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■実画面：1,024 x 1.024 ドット、表示画： 768 x : 512ドット 


春画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です，また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver .3.1 がもつ槻能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります 
•本広告中の「シャーベン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「害体倶楽部」のフォントを使用してぃます_ 


〇「パターンエディタ」で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3.0 
の辞書メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC / Page . LIPSIII . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます0 


❹ 付属アブリケーシヨン「シャーペン_!編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大きさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65,536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ」、65.536色（最大）のコ 
ンピュータアニメーシヨン表示が可能。 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背滎データを作成する 
「パターンエディタ 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 6 Bk や X - BASIG のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行て令ます。 


■ r SX-WINDOW ver 3.1 システムキット j のお間い合わせは…シャープ ㈱ 爾子機器車光本部（液映）システム機器推進プロジエ外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表） 















































































































































フ ^ ールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

參 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 

次のステージが見えてくる。 

SX-WINDOW ve 「.3.1 の 




用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 
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• コンソールをサボート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシヱアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理か 
するものは実行できません。） 



•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX - Wl N DOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備 。 ESC / Page 、 UPS 川、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ 'WrsX-WINDOWverll システムキット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格 22,800 円（税別） 


1168030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

- Gl - 

U68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということでミ EXE 
クラブは68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 

本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 
さらに下記の特典付き。 
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• Z’sSTAFF、 畜体俱楽部はツァイト社の商標です。 • ESC/Page はセイコーエプソン株式会社の登録商摞です, .PostScript はアドビシステムズ社の登録商摞です.， .EGWord は株式会社ェルゴソフトの登錄商 ffl です 


办-7&細会《 ,房 






















































































特集 Let's Play Wonderful GAME 



決定！ 1 994 年度 GAME OF THE YEAR 



ビコピコエンジン •; 舌用講座 



ハードコア3 D ェクスタシー 



SX-WINDOW による DTP 


( 
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PUSH BUT 
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BEST STAGE: 25 SCORE： 408 



25 Let’s Play Wonderful GAME 


26 

ソフト八ウスで選ぶ X6B000 のゲームたち 

浜崎正哉 

E8 

ジオグラフシール攻略ガイド 

浜崎正哉 

34 

スーパーストリートファイター II 攻略指南 

白井五三雄 

39 

見つけよろ，君だけのゲーム 

西川善司 

45 

日級シューターへの道 

瀧康史 

51 

ザインで勝負！ 

須藤芳政 

56 

いまなぜザインなのか 7 

ザイン研究会日本橋支部 

•カラー紹介 

IE 

新製品紹介 

MJ-5000C 


IB 

□ h!X Graphic Gallery 

DqGA CG アニメーション講座 


•THE SOFTOUCH SPECIAL 

18 

決定丨 1994 年度 

GAME OF THE YEA 闩 


P2 

自由応募部門/勝手に GAME OF THE YEAR 


•THE SOFTOUCH 

17 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


•シリーズ全機種共通システム 

89 

THE SENTINEL 


90 

s-os ねちねち入門 ( 1 ) 

筑紫高宏 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹籲副編集長/植木章夫•編集/山田純二高橋恒行•協力/有田隆也中森章 
林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博清瀬栄 
介石上達也柴田淳瀧康史横内威至進藤麽到菊地功伊藤雅彦參カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田唷久江口響子高橋哲史川原由唯參アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/ 
元木昌子加藤真二•校正/グループごじら 


(で)のショート プロぱ 一てい 





















































表紙絵：塚田哲也 
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•読みもの 


116 

第9〗回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

グーとパー しか出せないジャンケン 

有田隆也 

泰連載/紹介/講座/プログラム 


14 

嚮子 in CG わ〜るど[第47回] 

久しぶりのデザインバック 

江口 響 子 

58 

八ードコア3 D エクスタシー(第18回） 

SIDE A 魂は細部に宿る 

丹明彦 

SIDEB 接地と姿勢と運動 

横内威至 

68 

ビコビコエンジン活用講座(その 2) 

とりあえずゲームを作るまで 

石田伯仁 

72 

ローテクエ作実験室第7回 

灑流ジョイスティック再び 

澈康史 

76 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-XXI 

森林のシミュレーション 

柴田 淳 

80 

DoGA CG アニメーション講座 ver . 2. 50(第23回） 

オーバーレイユニット試用レポート かまたゅたか 

• 森山昇一 

95 

新製品紹介 

MATIER ver . 2.1 

中野修一 


OhIX LIVE in *95 

「天聖龍 SAINT DRAGON 」 より 

暗い地底洞 〈 AREA 2〉（ XB 8000. Z - MUSIC + PCM 8 用） 

佐久間雄作 

96 

「ファイナルファンタジ ー vij より 

蘇る緑 （ XB 80(]( hZ - MUSIC 用 SC -55 対応） 

森上日 a 仁 


ANOTHER DAY ( X 6800 D • Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

千 喜 良和明 


八ートオブザマッドネス （ XB 8000 • Z - MUSIC 用 SC -55 対応） 

塚本岳彦 

107 

(善)のゲー厶ミュージックで八'ビンチョ 

西川善司 

108 

ファイル共有の実験と実践(最終回） 

仮想ドライバの開発実験 PART 3 .仮想ドライバの総合評価実験 

由井清人 

112 

短期集中 SX - WINDOW による DTP 

チラシを作りながら…… 

瀧康史 

119 

TS - 巳巳 Slmkll 

瀧康史 

121 

(で)のシヨートプロば一ていその67 

すべては本能のために！ 

古村 聡 

130 

ANOTHER CG WORLD 

江 口響子 


愛読者プレゼント……120 
ペンギン情報コーナー……132 

FILES Oh ! X ……134 
質問箱……136 

STUDIO X ……138 

編集室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー / SHIFT BREAK / microOdyssey … 

■148 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM. CP/M 叩 is. CP/M-86, CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 

os / 2 は mw 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO80, MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商播です。その他，プログラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商檷です。本文中では“ TM", "R" マ 
ークは明記していません <• 

本誌に掲載されたプログラムの著作権はプログラム 
作成者に保留されています、,著作権上， PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています,， 


■広告目次 

グラビス . 150(上） 

計測技研 . 152 

ジャスト . “150(下） 


ンャーフ . 表2 •表 4* I *4-7 

TAKERU 事務局 . 表3 

九十九電機 .148-149 

東京ゲー厶デザイナー学院 . 151 


P & A .146-147 

満開製作所 . 145 
























































1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ幻の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

Macintosh はIIシリーズ以降の機楢に対応、ディスプレイ解像度が 640x480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになります。 

»2 X68030/X 68000シリーズでは、1,677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は51 2X51 2ドット。また、 Macintosh は槻彳重により表示色数が異なります。 


アプリケーションツール 「ライブスキ ヤン」を 標準装備 

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキヤ 

ン」※を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 


簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画.静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 



»SX.WIND0W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上)、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上）が必要です。 


SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ< アシーンを創造する。 




SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


—— POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 l / o スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 
»CZ-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/6〗3C/653C/663C に接続する場合は別売 
の SCSI インター フェイ スポード CZ-6BS1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。 》CZ- 
604C/623C/634C/644C に接統する場合は、別光の SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明窨をご覧ください。 

■高機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh、Macintosh IIは、米国アップルコンピュータ社の登録 
商播です〇籲 Power Book は米国アップルコンピュータ社の商播です。*澳字 Talk7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。 ^QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。•価格 
には、消費税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り資等は含まれておりません。 


ror 

IX68II Mac) 
ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 
























SHARP 


1 独自のアウトラインフォントを付属 

フォン h □ ゴデザインツ - ル 1 

書家ろ■流 1 

SX - 68 K \ 


DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacalc\ 


SX-68K 



CZ-282BWD 標準価格29,800円（税別） 

手軽にフォントやロゴが作成できるデザイン ツールです 0 
作成したロゴはクリップボードを介して 
シャーペンや EGWordSX-68K、XDTP SX-68K など 
他のアプリケーションでも利用できます0 

• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント (JIS 第1水準&第 
2水準）を付属•ベジェ曲線のアウトライン編集による 
データ作成•フォントファイル全体にわたっての エ フェ 
クト処理參既存のフォントファイルからのデータ抽出、 
ドローオブジェクトへの エフ ェクト処理拳複数のフォント 
ファイルをリンクして新たなフォントファイルの作成が可 
能籲65,536色表示で確認しながらロゴ作成ができる 
グラフィックウィン| 

ドウ (GRW.X) 対応 

miOMB 以上の空きの あ 
るハードディスクが必要で 
す0 



CZ-273BWD 標準価格59,800円（税別） 
SX-WINDOW 対応の新世代統合ソフト 0 
表計算、グラフ、データベース、テキスト、爵線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、移動、 

サイズ変更など DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 

拳カルクシートではセル番地を意識することなく直感 
的なセル指定が行える他、データベースフィールドで 
は同一項目でもデータ型、データ長の異なったデータ 
も管理できるなど、自由な設計が可能です。 • データ 
ベースフィールドで入力したデータをカルクシートの 
データとして利用したり、カルクシートのデータ変更を 
自動的にグラフ表示に反映させたり、同ーデータでさ 
まざまな分析が可| 


有 g なデータリンクも 
サポートしていま 
す。 

SdMB 以上の空きのある 
ハードディスクが必要で 
す〇 

. 

(4 MB 、 Ver .3.0、 





XIB 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


CZ-291BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルな デスクトップ パブリッ シングを 
実現するソフトです 0 
やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウィンドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます 0 

♦豊富なテキスト編集機能鲁65,536色表示に対応 
•多彩な画像フォーマットに対応參独立した鮮線機 
能*さ虫自のアウトラインフオント （SX 明朝体、 SX ゴシツ 
ク体の第1水準）を標準添付*独立したページウィン 

ドウをサホート 以上の空きのあるハードディスクが必要です。 


|◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 

music 

CZ-274MWD 標準価格38,000円(税別） 

MIDI、FM、ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです0 
自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力ゃ編集、自動伴奏機能、 

応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です 0 

• MO、FM、ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、最大発音数は25まで設定可能癱全 
パートの 同時入力、最大16パートまで編集可能 
• コード &リズムによる自動伴奏機能装備籲優れた 
データ 互換性 
























































































•さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

c^5fW7ACOFi7e ， J.7 システムキット 


►定評の GUI 対応ウィンドウワープロ 

BGWorc/l 


SX - 68 K 


91 j.. , 


D 


CZ-296SS(130n,mFD)/CZ-296SSC(90 mi rFD) 標準価格22,800円(税別） 

ASK68K Ve「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー-^ン -X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ;;また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドラ 
イバを標準装備 J ローデータ （FSX)/ フォント 
データ (IFM) 処理の高速化も実現していま 


1 t 


糸コンソールて U , SX-WINDOW と処理が1£復するもの 
は実行でさません- 


CM ) 


> SX-WINDOW 開発支援ツール 


開発キット防 


rbroom 


SX-68K 


CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のブログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き0 

※ご使用に当っては C compiler PRO-68K ver.2.1 が必要です. 


CZ-271BWD 標準価格59,800円（税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフヱイス ( gui ) による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本語入力方式 ( EGConvert) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ ( GScript ) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 
ポートしています。 (WB,ver.2.0) I 

«5MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です。 

• SX-WINDOW 開発キットのサボートツール 

開発キット用ツール集 

CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX-WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 



「4MB、ver.2.dl 


i I ... 

易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX、 
イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 

目 -1 '」一 

. 1 - 
f 

ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど1〗種のツールが 

_ . 


用意されています。 

_ 1 — ~ -see 

: J — i r - ! | 

• •" •' ..一-厂 



•ci '；• • ■- .. 


(4MB、ver.2.0) 

二；V 






» SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


Lasydraw\ 


SX-68K 


• ウインドウ対応グラフィック ツール 


• SX - WINDQW を楽しく使5ためのアクセサリ集 

次 W 7 MXW デスクァク tz サリ集 


CZ-264GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラス h フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき，企画害などの作成をサポート，ページ 

プリン外ライパも棵準装 G MB ' ver.3.0) 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65.536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウィンドウ対応べイントツールてす。 
同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます. (2MB.ver. 1.1) 


CZ-290TWD 標準価格14,800円(税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽し〈使うためのデスクアクセ 
サリ集です0スクリーンセーバ、スクラップブック、スケジュー 
ラ、アドレス帳、電子手裉 通信ツール、 パズルなど、 12 種の豊 
寓なアクセサリが収められています.， (4MB x Ver.3.0) 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication I 


SX-68K 


>FM 音源サウンドエディタ 

SOUND \ 


SX-68K 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワー•アップ 

倉庫番リベンジ I 


」ーサー 

逆襲編 


SX-68K 


CZ-272CWD 標準価格彳9,800円(税別） 

通信 W 境をさらに离めたウィンドウ対応の通信ソフトです,マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
堕富な機能をサポートしています 


1H 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの編集/確認モードを装備,,作成中の音色も50曲の自動 
演奏でリアルタイムに確認、編集できます， ( 


CZ -293 AW (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価格6,800円(翻） 

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押し,まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます, AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備。半 























































































\jimm 


メガドライブ e 好評の 
「ラングリツサ- ij が 
ドラマ CD になる I 


CD.BOOK 

メモリアルドラマ CD & フアンブック 

ラング 1 J ツサー n 



秘剣“ラングリツサー”をめぐって、 

激しい戦いの幕が開こうとしている。 

エルウインとレオンとの宿命の戦いが、いま始まる!! 


©NCS 


そしてファンブックでは、うるし原智志氏デザイン 


によるキャラクターの魅力を徹底紹介& 「ラングリ 
ッサー」シリーズの歴史を検証。そのほか、特別イ 



ンタビューやメイキングなどを収録。 

定価3,800円（税込） 

豪華声僳陣を起用! 

[CAST] 

エルウィン ……草尾 毅 ジヱシカ…… 

シェリー . 横山智佐 ヘイン . 

リアナ . 國府田マリ子レオン . 

エリザ . 林原めぐみ レアー ド . 

エグ ベルト . 青野武 バルガス . 

ナレーター . 銀河万丈 


籲定肺は税込みです❿お近くの i ! Wi でお嫌め I 、•さい 


•藩恵子 
山口勝平 
置鮎龍太郎 
•堀川兜 
•郷里大輔 



3 月下旬発売予定 


西洋ファンタジーに登場する物を中心に、武器や防 
具などのキヤラクターが装備するアイテムについて 
解説します。いままでの解説本ではあまり触れられ 
ていなかった、どんな人が、なんのため、どのよう 
に使っていたのかを明らかにするため、歴史や由来、 
具体的な使用方法などを、イラストを使いながらわ 
かりやすく解説します。また、実際に使われた物だ 
けでなく神話 • ゲームなどの有名な魔法の武器につ 
いても、詳しく解説します。 


RPG 幻想事典シリーズ♦好評発売中！ 



逆引き 

モンスターガイド 
東洋編 


へッドルーム編著 
定価1,800円 

逆引き 
モンスタ ■ 
西洋編 

へッ ドルー厶編著 
定価1,800円 


■ガイド 


戦士たちの時代 


定価1,800円 


チヤン a ' ラ英雄伝 
RPG 幻想事典■日本編 
RPG 幻想事典 


定価1,860円 
早川浩著 
定価1,550円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
販売局 TEL .03-5642-8101 
























SEGA 杏ガサタ-ガジ^) 




すべて見せます ! デイトナ USA 


540yen 

©セガ • エンタープライゼス 


各コース完全速報！の他、デイトナ USA のすべてに迫る 


パンツ ?- ドラクしン完全紹介 ! 
こうなる !?/V— チヤファイター 3 


テ ブル* ポスター 讨鼸] 

ばイトナ U 会 A 

2研描き起こしボスタ ー& コーフ 

IEGADRIVE SI 
OT-COLLECB 

i トライブ、スーパ ー32 X の話顗作 


[セガサターン最新ソフト満載！] 

極上バロデイウスだ!/三固志 IV / EMIT / 
レイフオース/ダイダロス 

ブルーシード / VIRTUAL HYDELIDE / 時空探偵 DD / 
プリテイファイタ ー X 

[セガサターン COMPLETE GUIDE ] 

RAMPO / 上海万里の長城 

[スーパー 32 X . メガドライブ最新ソフト紹介！] 

TEMPO / 餓狼伝説 SPECIAL / 

ライトクルセイダー 


. M 

m 

.1 : V 

靜 . 4 . 

’ま 

レ 一二 


\A 


お近くの害店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 TEL .03-5642-8100 


ラクーン, 
A トナ U3AH ブ J 德 I 号 

I? 評発売中 !! 












特別価格 450 円(税込 〉 隔週金曜日発売 

全国の書店、コンビニエンスストァにて好評発売中！ 
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お待たせしました！ 

スールめ公铐馥定資料集 

ついに発売！ 

ヌ#ガ卿 

〜 p.v — 

wmmnm 

►田中良描き下ろしピンナップ付き ◄ 



►業界初 （?） の飛び出す絵本も付いているのだ ◄ 


シリーズ既刊♦好評発売中 






©1994 SETA GO., LTD 


スーパーリアル麻雀 
PIV 

原画&設定資料集 

A4 判 

定価2,000円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL : 03-5642-8101 


(どんなモノかは見てのお楽しみ） 

►未公開設定資料原画とセル画が満載 ◄ 
►みづき，綾，晶の3人のすべてがこれ1冊で全部 
►今回もバッチリ内容保証 !◄ 
►初回限定のおなじみプレゼントもある 

もはや麻雀 ゲームの定番と なっ 
たスーパーリ アル麻雀シリーズ最 
新版 PV の未公開設定資料 満載。 

動画枚数1000枚突破の アニメ ー 
ションシーンもパッチ リ完全収 
録。 おなじみのピンナップ付録 
に加え、巻末 付録に“飛び出す 
PV ポップアップ' 

が付いた 今までに 
ない 充実 度。 買わ 
ないと一生後悔す 
るかも！ 


一 A 4 判 
カラー80 ペー 




モノクロ32ページ 
飛び出す P Vポップアップ 
とじ込みピンナップ 

予価2,000円 


II 

スーパー！)ァノ1 


，置 


，レ麻 f 




























Taki Yasushi 瀧康史 


► MJ -700 V 2 C の A 3 版 ◄ 

さっくし，いってしまいましょう 。 MJ 
-700 V 2 C の A 3 サイズ対応版です。操作パネ 
ルも印刷の色合いなども，ああ， MJ -700 V 
2 C ……という感じが漂ってきます。おまけ 
に，電源 ON 時の初期化（多分クリーニン 
ダ)の音までまったく一緒です。目をつぶれ 
ば， MJ -700 V 2 C って感じです。 

変わったところ！；いえば， A 3 ノビサイズ 
……つまり， A 3 いっぱいの サイズまで印刷 
ができるところと，普通紙にも 720 dpi の印 
刷が対応したというところですね。あとは 
そのままソフトウエアコンパチなので , MJ 
-700 V 2 C 用の拙作の印刷プログラムも，そ 
のまま使えます。もっとも，あれにはちょ 
っとばかしバグはありますが。 

そういうわけで， A 3 で印刷ができるとい 
うのがポイントです。前に私は， A 4 サイズ 

で印刷してもつまらな . といったこと 

があります。そのとおり印刷プログラムを 
作ってからは， MJ -700 V 2 C を全然使うこと 
がありませんでした。ポスターとして印刷 
するなら， IO -735 X を使ってしまうからで 
す。読者から 「 A 4 で印刷して張り合わせな 
いのか？」といわれましたが， 4つ張り合 
わせるのは， IO -735 X で印刷してよくやっ 
ています。ようするに， A 1 サイズのポスタ 
一がほしいわけですね。 A 4 だと8枚も張ら 
ない！：いけない。これはさすがにキツイん 
で IO -735 X を使っちゃうんですね。 

まいったな。 IO -735 X , これで全然出番が 
なくなっちゃいました。 MJ -700 V 2 C 以上の 


印字クオリティで， A 3 トンボサイズなんで 
すから。 IO-735X と MJ-700V2C の処分先を 
考えないとなあ……。 

► システムは 360 dpi で対応 < 

SX-WINDOW のプリンタリ ソースは バ 
ージョ ンアップをしていないから， MJ-700 
V2C のときと同じく，いまだ 360dpi のまま 
利用することになります。設定は ESC/P 
24-J84 * C にしておきます。ただ， SX- 
WINDOW は A3 には対応していないので 
注意が必要です。自由サイズで最大に広げ 
ても， A 3 サイ'ズまでは広げられないからで 
す。縦が 3 cm ぐらい足りないんですね。 

印刷は 360dpi なので，できればスーパー 
フアイン専用紙を使うのがよいでしよう。 
ただ，普通紙でも結構綺麗に印刷できるよ 
うなので，あくまでも普通の大きいプリン 
夕として使うことはできるようです。 

SX-WINDOW で使うには，とりあえず 
特別な問題はないようですね。 

► MATERt - 応対応 ◄ 

MATIER は Ver. 2 . 1 から MJ -700 V2C に 
対応しました。ということで A 4 サイズなら 
ば印刷できます。サンプルは MJ-700V2C ， 
720dpi モー ドでの印刷です。見事に印刷で 
きますが，やっぱり 768 X 512 のドットサイ 
ズでは元画像の情報量が少ないですよね。 

ただ，もみじ狩り PRO-68K に収録された 
租、の HCESCPV2.X ほどではないけれど印 
刷時間はそれなりにかかります。やっぱり 
プリンタの情報量が， 360dpi に比べて 4 倍 
だからでしよう。 MATIER 
が対応してくれただけで， 
ずいぶん MJ シリーズが身 
近にはなったけれど，これ 
も A 3 に対応していないの 
は残念です。しかも， SX- 
WINDOW の場合と違って, 
サイズは A 4 からちっとも 
広げられないのがつらいと 
ころです。確かに 720dpi の 
解像度で A 3 サイズといえ 
ば，メモリがかなり必要に 
なるでしようけど。 

ちなみに， HCESCV2X. 


X でも A 3 は印刷できません。- H , - V とい 
うオプションで，プリンタのドット数を変 
えられるようにしたつもりだったんだけど, 
どうも整数化の！：ころで，あんまり大きい 
サイズには対応してない様子。正直に白状 
するとバグです。まあ，あのときには A 3 サ 
イズがなかったから……と言い訳させてく 
ださい。ソースがあるので，腕に自信のあ 
る方は直してみてください。 

► 紙とインク ◄ 

今回から普通紙でも 720 dpi 対応になった 
そうです。とはいっても，やっぱり滲むの 
で，綺麗に印刷したい！：きには， スー パー 
ファイン専用紙がほしいですね。ただ，イ 
ンクは前回に比べて，かなり絞られて いる 
ようです。 MJ -700 V 2 C のときには， 360 dpi 
の BJC -400 J と比べても，ドットの違いがい 
まいちわからなくて，ただドットを詰めた 
だけのように見えましたが，今回，1ドッ 
卜が明らかに小さくなって いる ことがわか 
りました。これは，結構大きなポイントか 
もしれません。 

心なしか，バンデイング（ラインプリンタ 
の宿命ともいえる，1ラインご t の隙間）も 
かなり目立たなくなりました。例の， マイ 
ク a ウイ ーブ というのがきいているのかも 
しれません。この マイクロ ウイーブという 
のは，ソフトで設定を ON / OFF するのです 
が， 360 dpi レベルのマイクロ ウイーブ OFF 
のはずの SX - WINDOW の印刷でも，あま 
り目立たないようです。やっぱり進歩して 
いるのでしょう。 

► 問題点 < 

MJ -700 V 2 C と同じ問題点があります。つ 
まりは ， EPSON Remote ! です。最近のオプ 
ション 機器は，ハードウェアに内蔵するフ 
ァー ムウェアを柔軟にしておいて，あとの 
設定をデバイスドライバでまかなう動きが 
強くなっています。そうすればソフトにバ 
ダがあったとしても，すぐに対応でき，確 
かに スタン ダードな環境の ューザー は非常 
にうれしいはずです。そういうわけで，細 
かな設定は EPSON Remote ! で行うようで 
すが，世間の冷たい目から見て，我々のよ 
うなイリーガルな コンピュータの ユーザー 



MJ -5000 C 198,000円（税別）/エプソン販売 S 0424(99)71 11 
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けではないといったところです。印刷は綺 
麗だし，ランニングコストは結構いいし， 
SX - WINDOW でもとりあえず使えるし， 
MATIER でも使えるし。 A 3 対応のソフト 

は，いずれ誰かが作ってくれるとして . 

XDTP で作成した冗談広告の一部 


ね 0 

要するに，値段と A 3 の価値を天秤にか 
けて，悩んでほしいというところです力、 
A 3 カラーってやっぱり大きくて嬉しいよ 
なあ0 


には，これは困ったちゃんになってしまい 
ます0もちろんパネルスイッチを使ってあ 
る程度の設定はできますが，縦の鄹線がず 
れたり，黒色とほかの色との間に隙間があ 
ったりした場合，付属のドライバが使える 
マシンでないと，調整ができません。こう 
なるともはや諦めるしかありません 。 XD 
TP の印刷例で黒とほかの色が少しずれて 
いるのも，このせいでしよう。 

設定プログラムがせめて C でソースつき 
なら，なんとかなったんですけど……。こ 
れもいろいろな問題があって難しいのでし 
ようね0 

今後，こういうデバイスドライバ、やソフ 
卜で設定するオプションが増えてくるだろ 
うから，ゆゆしき問題ではあります。 

► まとめてみると…… ◄ 

SX - WINDOW で使ってしまうと 360 dpi 
なので，多少，もったいない感じがします 
が，やっぱり A 3 対応という•のが大きいです 
ね。198,000円という値段は，私にはリーズ 
ナブルに感じられます。 

印刷も右の印刷例を見ればわかるように 
かなり綺麗なので，なかなかよろしいと思 
います。ただ， WINDOWS 用や Macintosh 
用のせっかくのユーティリティがごみ箱行 
きっていうのは，ちよっともったいない気 
がします。それに，基本的な マニュアルが 
WINDOWS 用， Macintosh 用と分かれてい 
て，どちらでもない我々には非常に見づら 
いのがちよっとつらいところです。 

総評すれば， MJ -700 V 2 C のときのよう 
に，両手放しでおすすめだ！というわけに 
はいかないけれど，かといってダメってわ 


MATIER での印刷結果です。 MJ- 500 0C では普通 
紙でも 720dpi 対応しましたが，品質の差が明 
らかです。また，明るさの調整や色補正の値 
が両者で異なりましたので，印刷時の設定を 
掲載しておきます。なお，印刷例は原寸で， 
出力時間は約5分15秒。 


画面写真 
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[ 第 47 回 ] 

久しぶりのデザインノ \'ツグ 


響子。 CG わ4ど 


久しぶりに仕事でデザインバックを使つだ。 4 
圬からの新番組 ， 「NH K スペシャル•映像の世 
紀」ポスターデザインの打ち合わせで，大きめの 
カラーコピー 原稿を運んだのである。 

デザインバッグは，イラストレーションやコン 
プ(注)などを描いだ紙やボードガ，折れだり傷ん 
だりしないように運ぶだめの，薄くて硬い，機能 
的なバック*である。わだしの持つているのは，黒 
いビニールレザーのシンプルな仏製のもので， B 2 
と巳3の2種類だ。銀座の伊東屋(大型の画材店)で 
7〜8年前に買つだ。しばらくは愛用していだが, 
最近はほとんど使つていなかつだ。イラストやデ 
ザインの原稿が，フロッピーディスクや M 〇（光磁 
気ディスク）に収まるよろになつだからだ。 

先のポスターの仕事でも，才 1 J ジナルは M 〇の 
中に入つている。 DTP に対)®している印刷会社 
に，そのまま納品すればよい。だだ，制作の過程 
では，何回か カラーコピーで 出力する必要が出て 
<る。 


ディスブレイ上では， A 4 より大きくなつたと 
き，原寸でのレイアウトの感覚がつかめない。ま 
だ，打ち合わせ先に，コンピュータとディスフレ 
イがあるとは限らない。 

デザインバック*が登場しだのはこんなわけであ 
る。 

ふだんの仕事は， A 4 以下の小さいサイズなの 
で，打ち合わせは FAX で簡単にするのがほとんど 
だ。納品も，リュックやふつうのカバンにボンと 
入れ，出かけていけば，それですむ。届ける時間 
がないことも多いので，そんなときは取りに来て 
もらつだり，宅配便かバイク便で送る。 

以前は，宅配便はあまり利用しなかつだ。とい 
ろのは，とくに手描きの大きな絵の場合，もし折 
れだり汚れだりしだら，同じものを一から作り直 
さなければならないからだ。その U スクを考える 
と，時間を割いても，デザインバック*で運んだほ 
ろが安心だつだのである。 

が，デジタルの画像データなら，もし，作品を 



今回の CG データ 


1280 X 1024 ピクセル 

1670 万色フルカラーを 4 X 5 ポジで 出力 

作成手順 

XL / Image で木の画像を作成。青空を MATIER で作成。 
最後に，木の画像と目の部分，背景を MATIER で合成。 
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紛失しても，バックアップがとつてあれば，同じ 
ものをすぐに供給できる。便利になつだ……。 

便利になつだと同時に，仕事の境界があいまい 
になつだ。コンピュータの中には，紙や絵の具だ 
けでな<,原稿用紙や楽器，レコーダ，ビデオエ 
フエクタなどもつまつている。ひと□にデザイン 
といつても，それらすべてを駆使しなくてはなら 
ない仕事が発生してきているからだ。 

自分の仕事が一体なんなのか，わからなくなる 
ことがある。 

あらだめてデザインバック*を持つてみると，絵 


を描きデザインをすることが仕事だ，とはつきり 
意識させられる。道行<人で，もしこのバッグを 
持っている人がいだら，ます間違いな<,デサイ 
ンか建築関係の人だ。ある種の職業的なアイデン 
テイテイの象徴になつている。 

これはこれでなかなかいいちのだ。 


注）コンブデザイナーのアイデアやコンセプトを，できる 
だけわかりやすく見せるために，実際の印刷になった状態 
で，クライアントへプレゼンテーションするスケッチ原稿 


響子 in CG わ〜るど 15 






UhiXI 


Qraphk Qattny 


DoGA CG アニメーション講座 


A DRAGONFLY 


Orbital Tragedy 


▲クロマキー合成と半透明機能を使 
つてみた 


CHESS 


▲タイトルロゴと炎 （？） の画像を重 
ねた（スーパーインポーズ） 


今回は電波新聞社の 「XVGA 
OVERLAY UNIT 」 の試用 
レボートです0これを使えばス 
ーパーインポーズはちちろん， 
いままでは簡単には行えなかつ 
たクロマキー合成までで吉るよ 
ラになります。 


燃えよ処刑ランナ- 

,，屬.よリ柳めて、 


►元画像に Epa 2でエフェクトを加 
えていく（スーパーインポーズ） 


今年の CGA コンテストはかなりの力作そろいのよ5で，来月の結果発 
表が楽しみです。今回はそのなかから，数点を1コマずつ紹介します。電神ギガダイ 


Ghost&Thief 
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TH 議 


SOFTWARE INFORMATION 




長い間謎に包まれていた「地球防衛 MIRAC 
LE FORCE (仮称)」の画面写真を入手でき 
たのでとくとご覧あれ。なお，発壳時期に 
ついてはまだ未定とのこと。期待して待つ 
ことにしよう。 


最近は新作ゲームのラインアップも本当に少 
なくなったが，とりあえず開発は進んでいるも 
のもあるぞということで，カスタムの「地球防 
衛 MIRACLE FORCE (仮称）」から丨面の画面写真 
を公開しよう。 

画面を見てわかるとおり，これは近未来風縦 
スクロールシュー ティング ゲーム だ。現在グラ 
フィック関係ができているのが I 面だけだが， 
全7面の構成になるという。画面モードは写真 
の縦長モードのほかに数種類が用意される予定 
となっている。 

メカの雰囲気や自機を3機のなかから選択で 
きるなど，あちこち「魔法大作戦」を意識して 
いるなと思わせるところがあるが（ちなみに IP 
専用なのでボケ突っ込みシステムはない），それ 
はそれとして，全体として見るとかなりオーソ 
ドックスな縦シユーだと思っていいだろう。 


ウエボンシステムは通常シヨットと溜め擊ち 
による特殊攻擊系のものが採用されている。な 
かなか派手な攻擊もありそうだ。 

そのほか，ゲームのシステムとして， ユーザ 
—のリプレイデータを保存できるといったフィ 
—チヤーが採用されているのはうれしい。最近 
のゲーム機は高性能になってきているが，こう 
いった機能はパソコンならではのものといえる 
だろう。 

条件としては一応， 16 MHz 以上のマシンが推 
奨ということになっているが，現在のバージヨ 
ンの動きを見ても特に重いということはない。 
もっとも今後，拡大縮小回転などの特殊効果が 
入ってくるらしいので，まだまだ予断を許さな 
いのも確かではあるが。 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

カスタム 003(3997)7647 



発売中のソフト 

★ディグダグ/ディグダグ11 電波新聞社3/10 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,300円（税別） 

新作情報 

★ X CASE Be システム 

X 68000 用 5〃2 HD 版丨9,800円（税込） 

★Traum 象スタジオ 


X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シャノアール 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円（税別） 

★地球防彳 IjMIRAC し E FORCE カスタム 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★プリンセス メーカー ニユー 

X 68000 用 5"2 HD 版丨 4 , 8 〇0円（税別） 

★フォント& ロゴデサイン ツール 

窨家万流 SX -68 K シャープ 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版価格未定 


THE S 0 FT 0 UCH 
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▲ 2 位スーパース 
トリートファイタ 
一 n ， 新キャラが 
加わって新たな戦 
略が生まれた。忠 
実なグラフィック， 
音楽の出来もいい 
► 3 位餓狼伝説 
SPECIAL , 処理速 
度の向上などあら 
ゆる面で完成度が 
上がっている。熱 
い格關ゲームだ 



第 2 位 

スーパースト U — トファイター H 

カブコン 

178票 

第 3 位 

餓狼 伝説 SPECIAL 

mm&A 

791 

第 4 位 

ぶよぶよ 

BPS 

471 

第 5 位 

マッドストーカー X88 

フアミリーソフト 37麇 

第 B 位 

パック ランド 

竃麵圃 社 

m 

第 7 位 

卒業〜 GRADUATION 

ェクシンク 

28票 

第日位 

あすか棚％ BURNING Fest, 

ファ—ソフト 115隳 

第 g 位 

スーパー D アル麻雀 P IV 

ビング 

131 

第 10 位 

スターラスター 

爾藤聞 社 

121 



iJhiH チ-ム穴賞 


ジ 7 f クラフシール 


ェグザクト/183票 


受賞の言葉ェグザクト 

X 68000 最高の名誉を受霣しだこの喜びをなんと伝えればよい 
のでしよ^か。とても「嬉しい」のひと言でかだすけることはで 
きません。 

エク•ザクトは，皆様に育てていだだき， X 68000 とともに成長し 
てきだといっても過言ではありません。 

ナイアス，アクアレス，エトワールプ U ンセス，そして今回の 
ジオクラフシール。長かっ尨……。楽し<新しいゲームを摸索し, 
すっと走り続けてきだこの6年間。やっとこれで1つのゴールを 
むかえ5れたよろな気がします。これちすべて皆様の熱い声援の 
おかげです。 

しかし，いまむかえだゴー•ルは，新だなスタートラインでもあ 
ります。走り続ければ，いつかは息切れを起こしますが，立ち止 
まればライバルだちに抜かれてしまいます。 

エグザクトは，これからも走り続けます。廊援して下さっだ皆 
様も，今後ち変わらなぬ熱い声援をよろし<お願いします。 
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1994年度 Oh!X GAME OF THE YEAR の集計結果の発表です。 
最終結果は見てのとおり。スーパーストリートファイター n が， 
ぶっちぎりで大賞を獲得するかと思いきや，ジオグラフ シールが 
Oh ! X ゲーム大賞を獲得しました。その 差はわずか7票。からくも 
逃げ切った，そんな印象を与える ほどこの2作品の得票争いは熾 
烈さをきわめていました（サンプル 数700通)。 

エグザクトは，ナイアスに始まり X 68 DOO の機能を使い込んだソ 
フトを発表し続けてきました。 いままでの GAME OF THE 
YEAR では，その技術のみが注目され てきましたが，ついに1994年 
度，常に XB 8000のオリジナルゲームを 発表し続けたエグザクトの 
努力が実り，悲願の初受賞となりました。 

高速かつ複雑な演算を必要とする 3 D ポリゴンゲームは，インパ 
クトとしては抜群。しかも，ただ高速に ポリゴンが動き回るだけ 
でなく，ユーザーの満足のいく出来に ゲームを仕上げている点も 
見逃せません。通信機能で対戦までできて しまう幅の広いゲーム 
内容も高い評価を受けています。さらに 完全オリジナルという点 
も， X 68000 ユーザーの心を揺さぶった 之とでしよう。ノミネート 


























本数が少ないとはいえ， あのスーパーストリート ファイター I を 
抑えての受賞ですから立派なものです。 

もちろん， 2位となってしまったスーパーストリー トファイタ 
-II も負けてはいません〇要 16 MHz , メインメモリ 4 M バイトとい 
うハンデをものともしない得票数。これは，前作で 問題のあった 
音楽が大幅に改善されたこと，そして忠実な移植にファ ンの評価 
が集まった結果でしょう。 

それにしても，昨年のストリートファイター n ’ のとき は悪魔城 
ドラキュラに，そして今年はジオグラフシールに押され 会年連続 
Oh ! X ゲーム大賞まであと一歩という，非常に残念な結果 に終わっ 
てしまいました0来年こそは，スーパーストリート ファイター n 
X で挽回か？ カプコンには，ぜひ期待したいところです。！ 

全体では，ゲームタイトル数が減り，選考者である 読者の方々 
はずいぶんと苦労していたようです。そんな状況でも Oh ! Xf — ム 
大賞にふさわしい作品が出てきてくれたことは，非常に 喜ばしい 
ことです。来年はどうなっているのか不安にもなりますが， 現状 
に甘んじることなくがんばっていきたいところですね ? 


私が Oh!X ゲー ^* に！^だ軸 

► X 68000 が可能性あるマシンであることを見せつけてくれたか 

ら。 原田雅司 (32) 茨城県 

コンシューマ機のゲームでもここまで空間を表現したものはな 
かった。素晴らしい。 長谷部僚 (20) 愛知県 

►なにしろオリジナルのゲームだし，強制スクロール面では，ひ 
とり体感ゲームのように体を動かして遊べたのがよかった。 

金井宏明 (20) 千葉県 
►ユーザーが最も求めていた作品を，あの完成度で発表したこと 
が素晴らしい。 森山裕史 (21) 埼玉県 

► X 68000 で動いていることなど忘れさせてくれるほど，自由に， 
そして思い切り仮想空間を跳びまわれる。対戦も熱い。 

石澤清光 (31) 東京都 
►今年，いちばん輝いていたゲームだから。 

高橋直樹(〗9)長野県 

► XBB 000 でよくぞここまで，と思えるポリゴン技術。そして，空 

間を自由に移動できるシステム，タイムアタックの熱中度〇さら 
に対戦時の面白さ。どれをとっても Oh ! X ゲーム大賞にふさわしい 
と思います。 岩崎敦司 （20) 神奈川県 

►なんといってもポリゴンであの速度。ふみふみもよし。 

武藤信行 （17) 愛知県 

► 10 MHz 機でも十分に遊べるのがすごい。山崎幹生 (20) 新潟県 

►跳び上がったときの感覚が非常にいいですね。最初は酔ってし 
まったけど。 平野純 (20) 和歌山県 

►極限と思えるほどのプログラミング技術とアイデアの詰まった 
素晴らしい作品だから。 武藤一文 (22) 埼玉県 

►移植ものが多い中，オリジナルとして群を抜いて面白かった。 

松本高佳 (20) 大阪府 



1994 年度 GAME OF THE YEAR IQ 











第 i 位; ア fSH 

カプコン159果 


第日立 

ジォクラフシ-ル [ 

エグザクト 

7211 

第 S 位 

ジオグラフシール 

エグザクト 

5911 

第3位 

大騮界村： 墨 

カブコン 

6711 

第3位 

餓狼伝説 SPECIAL 

魔法株式会社 

37 K 

第4位 

卒業〜 GRADUATION 

エクシング 

5811 

第4位 

ぶょぶょ T 

SPS 

36票 

第5位 

スーパーリアル麻雀 RV 

ビング 

39票 

第5位 

大麋界村 

カブコン 

35票 





r ■ パース H ； 十フ rfSH 

カプコン 73票 


グラフィック賞はスーパーストリート 
ファイター n が受賞。やはり，アーケード 
版を忠実に再現したグラフィックに魅了さ 
れたユーザーが多かったようです。 

さらにそれぞれのキャラクターの魅力と 
合わせて，元気に動き回る背景動画も見逃 
せません。しかも， X 68000 上で完全に再現 
されているとなれば文句のつけようもない 
でしよう。 

あと，卒業やスーパーリアル麻雀 PIV な 
どのキャラクターもので，その忠実に再現 
されたグラフィックを賛えるハガキが目に 
つきました。選外ではパックランドなどの 


I WIN !( あっ違うゲームだ） 

アンソロジーシリーズでも，かなり入れ込 
んだファンが多かったのが印象に残る集計 
結果でした。 

そして，音楽賞もスーパーストリート 
ファイター n が受賞しています0音楽といえ 
ば，前作ストリートファイター II 'では，ず 
いぶんと不評でした0もともとオリジナル 
の出来はいいのに，と泣いたユーザーも結 
構いたのではないでしようか。スーパース 
トリートファイター n では，前作の反省を 
踏まえて，きちんと音楽を忠実に再現した 
点が，いままでのシリーズで獲得してきた 
ファンに受けたようです0 


象は6匹，ちゃんと動くぞ 

結果的にはグラフィック賞，音楽貴と2 
つの賞をスーパーストリートフアイ ター D 
が獲得しています 0 やはりストリートフア 
イターシリーズいまだ健在，といったとこ 
ろでしようか。 




読者の::メント j 


グラフィック賞 
►アーケード版と比べてもまったくひけを 
とらない。文句なしでしよう。 

入澤道男 （22) 群馬県 
►アーケード版と同じグラフィックに感動。 

加藤幸 (20) 北海道 
►グラフィックはそのまんまアーケード版 
そっくり 0 パーフエクトっす。 

大石晃一郎 (20) 東京都 
►もうスーパーファミコン版のグラフィッ 
クは見られぬ。 平勝久 （21) 大阪府 

►いく らゲームを作りやすい ハー ドとは い 

え，ここまでできるとは . 〇 カプコンは 

すごい。 山下佳寿 （21) 東京都 


►テキストに BG , スプライトなどもうまく 
使い切った作品であるから。 

鈴木宏良 （19) 埼玉県 

音楽黉 

►スト ir のときに比べるととんでもなく 
よくなっている。ほとんどあてにしていな 
かっただけにとても驚いた。 

長田良太 （19) 神奈川県 
►内蔵音源， MIDI ともにすごい。特に MIDI 
に関しては GM ( TS -6 GM 1), GS ( CM -500) 
ともに迫力ある素晴らしい音楽が間ける。 
すごい。 坂江直樹 (20) 神奈川県 

►前作より格段によくなった音楽に思わず 
目頭が熱くなった。林誠一 （22) 東京都 
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ェグ サク ト E50 票 

エクサク ト 97 票 

第 S 位 

スーパーストリートファイター J [ 

力 光 ジ： ’’ 

6591 

第 2 位 

*3 はぶよ 

SPS 

7讓 

第 3 位 

麵倍説 SPECIAL 

鷹法株式会社 

421( 

第 3 位 

パックランド 

電波新聞社 

4611 

第 4 位 

パックランド 胃 

電波新聞社 

1191 

第 4 位 

The World of X68000 

電波新聞社 

34 H 

第 5 位 

大廉界衬 

力:?□ン 

10 票 

第 5 位 

スターラスター 

電波新聞社 

33票 



1 つひとつのキャラクターの動きも最高 

誰にも文句がつけようのない得票数で， 
ジオグラフシールがプログラミング技術賞 
を受賞しました0 2位のスーパーストリー 
トファイター II の実に4倍ちかい得票数で 
すから驚きです。 

まさに，ユーザーの大多数が不可能と 
思っていたことを実現してしまう，エグザ 
クトの技術力の素晴らしさを賛えるにふさ 
わしい受賞といえるでしよう。ひたすら重 
いポリゴン処理を， 10 MHz 機の X 68000 でも 
十分に堪能させてくれたその技術力は ，X 
68000に対する認識を変えてしまうもので 
すらありました。 

そして，ゲームを遊んだことのない人で 
も，見るだけでそのすごさが伝わってくる 
画面に思わず投票してしまった，という人 
もいたようです。 


度肝を抜かれる強制スクロール面 

さらにゲームデザイン賞もジオグラフ 
シールが受賞。 

ポリゴンをうまく使った演出の数々，多 
彩なステージに思わず体が動いてしまう 
ユーザーも多かったようです。ゲームシス 
テムも，多段ジャンプで敵を踏みつける快 
感が得られるようになっていたり，タイム 
アタックとしても楽しめるようになってい 
ました。さらに，通信機能で対戦まででき 
てしまうのですからすごいものです。 

2位のぶよぶよは比較的順当なところ0 
もう少し伸びるかな，と予想していたので 
すが，移植ものということで厳しい評価が 


ワイヤーフレームのデモがイカスね 

下されたようです。あと，意外なところで 
The World of X 68000 ががんばっていま 
す 0 特に C 力検査に対するコメントが目立 
ちました。 


読者のコ; 〇忍 



プログラミング技術賞 

►エト ワールプリンセスから1年でこれだ 
けのものを作ってしまうェグサクトは， 
いったいなにものなんだろう。なにかすご 
すぎです。 細田修宏 （20) 東京都 

►よくぞ，ここまでやってくれた……〇 

大和田勝 (24) 神奈川県 
►プログラミング技術賞はこれ以外に考え 
られない。 楳澤正臣 （20) 神奈川県 

► X 68030 でのポリゴン動作は秀逸。生半可 
な出来ではない。技術力は No . 1か？ 

日下崇 (23) 北海道 

► 68000， 10 MHz で実用になるポリゴンア 
クシ ヨン ゲームを作った技術力には脱帽！ 


金子聡史 （20) 千葉県 

ゲームデザイン賞 

►美しい音色。高速ポリゴン処理の技術も 
さることながら，特筆すべきはその自由度 
の高さ 0 加えてオープニングから エン ディ 
ングまで統一された世界観 0 カッコよすぎ 
る。 永井邦彦 (25) 愛知県 

►操作性のよさ，多段ジャンプやジャンプ 
との組み合わせ攻擊など，すごく馴染みや 
すいデザインだと思います0 

境秀行 (24) 福岡県 
►ポリゴンに振り回されず，ゲームとして 
きちんと仕上がっている。 

北風保 (23) 東京都 


ボスキャラを踏め 
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私たち访声も聞いて/ 


• Oh ! X ゲーム大賞 


1 スーパーストリートファイター II 


►うちの娘（当時9力月）が食い入るように見つ 
めていたから。初めてしゃべる言葉が「はど一け 
ん」だったらどうしよう。 

腰原仁志 (32) 神奈川県 
►素晴らしい移植度。 10 MHz 機でも遊べるのもい 
い0前作より音楽もよくなってもうしぶんない出 
来。 山手延祐 (24) 京都府 

• レツスルエンジェルス 3 

►はまった。ゲームを始めるまでは，肩幅の乏し 
い女の子にレスリングをさせるなんて，とバカに 
していたが，いざ始めると朝まで遊んでいた 3 

武内基明 (27) 山梨県 
►シミュレーションが好きで，プロレス大好きな 
らいうことなし。団体経営もよくできている 3 

棚村雅樹 (21) 新潟県 

• ぶよぶよ 

►ぷよの質感といい対戦の熱さといい，落ちゲー 
の頂点！はやく通 （2) を出して〜。 

美辺央希 (20) 東京都 

• 卒業 〜 GRADUATION 

►これぞバーチャルリアリティ。感情との直結度 
は並ではない。 山田公則 （19) 神奈川県 

•餓狼伝説 SPECIAL 


► 10 MHz でスパ II のようにスローにならない 3 曲 
の完成度が高い。ビリーが使える。 


新井誠治 (23) 北海道 

• アルゴスの戦士 

►単純でありながら攻擊パターンは複雑。これを 
語らずしていまのアク シヨ ンゲームはない。 

下倉雅行 (21) 岐阜県 


籲グラフイツク賞 


• 卒業 〜 GRADUATION 

►女の子がよい。それにつきる。 

菊地実 (20) 宮城県 


• 大魔界村 

►最初，メガドライブ版を見てすごいと思ったが， 
X 68000 版のほうが遥かにすごい。ビデオも持って 
いるが，アーケード版と同じかそれ以上にきれい 
だから。 斎藤大輔 （16) 北海道 

►美しくもおどろおどろしい……。 

渡辺祐介 (20) 富山県 
►私も3面の岩で死んだときは，だまされたと思 
いました（笑)。 松永直樹 （19) 熊本県 

• パックランド 


►絵本のようなパステル カラー が好き 


野田敏之 (23) 神奈川県 
►グラフィックは細かけりやいいというものでは 
ない。あのシュールな背景が僕は好きなのだ。 


藤田貴文 (20) 茨城県 

• スターラスター 

►懐かしのオリジナル画面モードがいい。 

松永貴輝 (24) 大阪府 

• スーパーリアル麻雀 PIV 

►完璧な移植。グラフィックの美しさもさること 
ながら，スムーズなアニメーションなど X 68000 プ 
ログラマの意地を見せてくれた。 

八木貴人 (21) 京都府 
► 3姉妹がとてもかわいくてよい。おまけもかな 
りよい。 高橋秀一(21)群馬県 


•音楽]! 


• ぶよぶよ 

► I 日中この音楽が頭に鳴り響き，連鎖のパター 
ンがまぶたの裏に浮かんだ日々がどれだけ続いた 
ことか。 笹田泰治 (20) 京都府 

►対戦の音楽が耳を離れないんだよお！ 

池田訓章 (20) 奈良県 

•パックランド 

►完璧な移植。懐かしい音楽。ナムコファンには 
たまらない。 田中剛一郎 (22) 東京都 

►パックランドの BGM は確かに単調かもしれない。 


しかし，あのグラフィック，そしてゲーム全体の 
イメージにマッチしているのがよい。 


安藤晶 (24) 和歌山県 

• ジオグラフシール 

►のめり込むサウンド，その気にさせるせ！ 

藍原和久 (23) 東京都 

►ゲームの雰囲気によくマッチした音楽だから。 

青島一高 (26) 静岡県 

• 餓狼伝説 SPECIAL 

►いいですね。特にアンデイ. ジョーステージの 
音楽は最高！すごく熱中できます。あと効果音 


でジョーの勝ったときの「ヨッシヤー！」を聞く 


と心がスカツとします。 

名嶋学 (20) 滋賀県 

► SC -55 mkll で閒くと，クラウザーの音楽がすごす 

ぎます。 加藤安弘 (20) 滋賀県 

• THE World of X 6 B 000 

► T -94 X の和やかな音楽が好きでっせ。 

松尾繁 （21) 福岡県 

• 大腐界村 

►はっきりいうとまだクリアしていません。だか 
らこそ，あの音楽が頭に残っています。 


永野政則 （20) 愛知県 




•プロクラ5ング技術寅 


スーパ_ストリートファイタ ー II 


►アーケード並の滑らかさ，迫力を見事に X 68000 
で実現できるとはすごいです。 

杖池雅史 (22) 徳島県 
►背景と音楽にあれだけ凝っていながら 10 MHz で 
も動く！電クラのパッチを使えぱスパ IIX より 
も速い？ 大平篤秀 (21) 東京都 

• 餓狼伝説 SPECIAL 

►このゲームがメインメモリ 2 M バイトで動くの 
はたいしたものだと思ったから。 

和澤昌彦 (20) 大阪府 
►前作もがんばっているな，と思ったけど今回は 
処理速度もアップしていて， PCM 音もきれいにな 
っていた。思わず拍手！ 

城間裕樹 (20) 大阪府 
► 前作より処理が劇的に速くなった。グラフィッ 
クの歪みが少なくなったなど，確実に進化してい 
る点を評価します。 折坂信春 (24) 大阪府 

• ぶよぶよ 

►実はこのゲームの演出の数々には，物理の法則 
が随所にちりばめられているのです。 

千葉浩貴 (22) 宮城県 


•ゲームデザイン賞 


• C 力検査 

►はっきりいって究極のゲームだ。反射神経の太 
いやろうはだまってやれ。それにしてもスピード 
の114は二度と出せない……。 

小林佳徳 (21) 新潟県 
►とにかく熱い。ちょっと遊ぶにも GOOD ! 目指 
せ修業回数5,000回突破?！ 

大川戸元昭 （19) 神奈川県 
►素材のアレンジ方法が最高です。マウスが壊れ 
てしまいました。 本田佳靖 (23) 福岡県 

• ぶよぶよ 

►テトリス系のゲームの中で，ひとつの完成され 
た出来のよいゲームだから。 

掘川満平 (29) 大阪府 

• あすか 12096 BURNING Fest . 

►技の相殺などスト II にはない面白さがあった。 
個人的にはスト n シリーズよりずっと好き。 

黒部浩孝 (22) 三重県 
►ただのギヤルゲーに終わらないゲームシステム 
に魅了されました。 北浦暁光 (20) 東京都 

• マツドストーカー XB8 

►技の相殺や同時押しでガードなど新しい試みが 
成功している。が，カムイの空中2回攻擊やライ 
ジングの小足払い20段など，極悪なものをなんと 
かすればもっとよくなったかもしれない。 

峠本義明 （16) 茨城県 

• アルゴスの戦士 

►ちっとも古臭くないゲームデザイン。一擊で死 
ぬけど理不尽でない。各面で覚えゲーになってい 
ないのがいい。エンデイングもイカス。 

小平覚 (21) 東京都 
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•主演キャラクター寅 

►エキサイティングアワー 
• COCO SAVEGE 

ヤッに勝つことでチャンピオンがほぼ確実とな 
るから。本来ならば，ヤッがチャンピオンベルト 
を持っているべきでしよう。 

松宮大輔 （18) 静岡県 

►あすか12096 BURNING Fest . 

• 本田飛鳥 

文化部のイメージを一新してくれた彼女に丨票 
(あまり嬉しくはないイメージだけど)。 

杉山浩一 (24) 長崎県 

►餓狼伝説 SPECIAL 
• ギース 

餓狼伝説丨でビルから落ちても生きていたしぶ 
とさ，烈風拳，疾風拳の渋い声。そして，天下無 
敵の当て身投げ。こんなに強烈なオヤジキャラク 
夕一はこいつしかいないぜ。 

大久保貴司 （22) 大阪府 

►パックランド 
•パックマン 

ッヤッヤとした動きがその世界を物語っていま 
す。 三沢 弘之 (23) 神奈川県 

►ス _ パーストリートファイター II 
• ザンギエフ 

ソ連も崩壊しゴルパチョフもやめてしまったの 
に，グームの中での彼はソ連出身でゴルバチョフ 
と仲良し。時の流れを感じさせてくれるし，どん 
なことがあっても彼は映画などで主役にはなれな 
いかわいそうなキャラだから。 

金井宏明 (20) 千葉県 

• リュウ 

たとえ Oh ! X のスーパー ス トリート ファ イター II 
特別編であまり使われていなくても，主役はリュ 




ゥだ！ 内藤英樹 (24) 千葉県 

•春麗 

すいません。気功拳のポーズに惚れてしまいま 
した。 坂巻剛 （19) 東京都 

►卒業 〜 GRADUATION 
•教師（プレイヤー） 

自分好みの女子高生を教育できるなんて……う 
らやましすぎるぞ。 田所清作 (22) 東京都 

♦助演キャラクター賞 

►ぶよぶよ 

• 1個だけ降ってくるおじやまぶよ 

そこだけは落ちてくれるなというところにぼと 
りと落ちてくる。知ってるんじやないの？ 

矢田岳雄 (20) 石川県 

• ゥィッチ 

ウィッチの面だけ，デモが飛ばせないからなあ。 

石田伯仁 (21) 神奈川県 
• スコアの隣にいるカーバンクルとぶよ 
なんとなく 「ぷよ？」って感じがするから。 

鈴木雅之 (22) 東京都 

• 力ーバンクル 

かわいいし，一家に丨匹という感じがとてもい 
い。 金井宏明 (20) 千葉県 

•すけとろだら 

ラブリーなキャラが多いぶよぶよですが，その 
なかでもいちばんラブリーなのは，やはり こいつ 
ではないかと。 西嵐郁夫 (26) 大阪府 

• ぶよ 

テカリ具合や，ぶよぶよした動きがとても美味 
しそうな気がする。 三沢弘之 (23) 神奈川県 

►マッドストー カー 
• ボール状のザコ 

あることをするとこいつが使えるようになるが， 
……強い，最強です。ぜひ対戦で使ってみてくだ 
さい。 小木匡 （24) 長野県 

• 自機の腰ぐらいまでしかない人型ロボット 
弱いくせに銃を撃ったり，いっちょ前に攻擊し 
てくるけなげな姿に感動しました。倒すのがかわ 
いそうでしたが，倒さないと先に進めないのでま 
とめて倒しました。 池田昭和 （2 丨）埼玉県 

•ライジングドッグ 

最終 ステージ になってやっと現れる極悪人とい 
うボスが当たり前になっている現在。序盤から最 
終ステージまで，ひたすら兄弟を倒すために現れ 



ては消えていくその設定に，単純な悪役キャラク 
夕一にはないものを感じさせてくれました。 

璣村賢治 (26) 長野県 

►クイーンオブデュエリスト外伝 a + 

•グレート武神 

広告に梁田清之さんの名前があったので才カマ 
風にやるのかと思ったのに，実際は男性キャラだ 
ったとは……。赤木先輩の声でどうやってやるの 
かと思っていただけに残念(でもちょっと安心)。 

西原正起 （/3) 千葉県 
武神がエルザに負けたときの会話。 

エルザ： 「え〜おっちゃん，もっと遊ぼうよ！」 
武神：「はははは，また今度遊ぼうぞ！」 

ああっ！ なんていいおじさんなんだろう。い 
っ べんに ファンになりました。負けてもひと味違 
う愛すべき悪役キャラに丨票！ 

桑原秀 (?) 兵庫県 

• ストレンジゴールド 

「ウ キヨキヨー j , これほどゲームをやめてから 
も耳に残るセリフはないでしょう。 

廣田祥巳 (20) 千葉県 

►餓狼伝説 SPECIAL 
• 空飛ぶキム 

とってもいい味出しているから。 

前田基行 （19) 兵庫県 

►スターラスター 
•デイスラブター 

いきなり背後にくっついて，正面からビーム I 
発昇天なんて，えげつなさ Nol です。 

玉田勇一 （19) 京都府 

►パックランド 
• 子モンス ター 、 

親には投げ捨てられ，パックマンに破壊される 
と跡形も残らない。そうでなくても，地面に落ち 
たとたん消えてしまう彼らのはかなさは，筆舌に 
つくしがたいものがあるから。 

林大助 （19) 神奈川県 

►ジオグラフ シール 
• ステージ2のボス 

数年ぶりに出合えたボスキャラとの熱い戦い。 
安全地帯もパワーァップもない純粋な戦闘に，機 
動メカどうしの究極の戦いをここに見た。 

矢島隆晃 (22) 大阪府 
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►クイーンオブデュエリスト外伝 
• 妻が口を聞いてくれないで賞 

いくら「脱衣格闘ゲームだなんて知らなかった 
んだ！」といっても信じてもらえないの。 

あったりまえじやん。こっそり下のほうに隠し 
てあるんだもの（妻)。腰原仁志 (32) 神奈川県 

►ぶよぶよ 

• 真の意味での完全移植で賞 

いろいろなゲーム機や パソコン で発売されたが， 
本当の意味で完全移植をしたのは，この X 68000 版 
ぶよぶよだと思う。なんせ回転ボタンがひとつし 
かない。 山崎安国 （19) 兵庫県 

•単位を落としたで賞 

夜中に遊びすぎて寝坊した結果，テストに遅刻。 
にくいやつだぜ，ぶよぶよ。曹之祐 (21) 東京都 

►餓狼伝説 SPECIAL ギース 
• オレはホモじやないんだってば賞 

私が格闘ゲームで使うキャラは，肌もあらわな 
男が多い。サガット，ギース，ミゾグチ，金太郎， 
そして牙神幻十郎。 おかげで知人には「兄貴」と 
呼ばれている。だあかあらあ，オレはホモじやな 
いんだってば！（最近ヤヶを起こして黒子も使い 
始めていますけど） 中矢史朗 （24) 愛媛県 

►餓狼伝説 SPECIAL 
• ひとりプレイで奴を使いたいで賞 
リョウ • サカザキで日頃コテンパンにやられて 
いる CPU キャラに復饗したい（返り討ちにあう可 
能性犬)。 横尾崇 (22) 大阪府 

►マッドストーカー X 68 ライジングドッグ S 魔 
法大作戦バンネット 
• 往生際が悪いで賞 

やっつけてもやっつけても再登場する彼らのし 
つこさは，エメラルドドラゴンのオストラコンに 
匹敵すると思う（ギースなんてめじやない）。 

池田譲太 (26) 大阪府 

► AIII 

• 価格破壊で賞 

過去の名作がお手頃価格で手に入るのは素晴ら 
しい。 黒武者健一 (25) 神奈川県 

►餓狼伝説 SPECIAL キム•カッフアン 
• スー■バーマンで賞 


あれはなんだ！ 鳥だ！ 飛行機だ！ いや， 
キム•カッ ファン だ！ 北畠駿 （13) 滋賀県 

►卒業 〜 GRADUATION 
•気づくのが遅かったで貧 
なぜ，教師の名がいかりやなのか気づきません 
でした。 春名義行 (28) 兵庫県 

► C 力検査 

•焦点が合わなくなるで賞 

遊び続けると，だんだん目がなにも見ていない 
のに見てる感じになる。森川泰行 (21) 静岡県 

►あゆみちやん物語 
• 真ゲーム大賞 

買ってからほぼ毎日プレイし続けている（現在 
進行形)。起動しても Human 68 k に戻れるから，気軽 
に遊べるんだな。これって重要なファクターだよ 
ね。 高橋明 (24) 東京都 

►スターラスター 
• やっとファミコンがしまえるで賞 
我が家の ファミ コンは スターラスター をプレイ 
するためだけに存在していました。暗黒星雲で返 
り討ちにあった屈辱。いまこそ晴らしてくれる。 
►ジオグラフシール 
• 私の X 68000 が落ち着かなかったで賞 
仲間内で車を持っているのが私だけだったため， 
対戦するのにしょっちゅうあちこち移動してまし 
た。へたをすると友人宅にいた期間のほうが長か 
ったかも。 石澤清光 (31) 東京都 

►シルクロード〜レジェンドオブゲロ 
•同人ソフト大賞 

同人ソフトの中でいちばんハマった。新システ 
ムの「ゲロ床溶かし」が GOOD ! まあ，副題が「レ 
ジェンドオブゲロ」ですから。 

福田国彦 (25) 愛知県 

► Y 2 

•同人ソフト音楽大賞 

PCM ドラムという一種の固定観念的要素をゲー 
ム内に取り入れずに，高いクオリティをもってい 
る音楽に感動した。同時に内蔵音源の素晴らしさ 
を再確認しました。曲もきらびやかな様式でまと 
めてあり，雰囲気を盛り上げるのにひと役かって 


\ました。 


松宮大輔 （18) 静岡県 



▲藤本将景高知県 


▲高野昭光茨城県 


▲岩瀬贵代美福岡県 



籲特別レビュ- 


►スーパーリアル麻雀 PIV 

ふと麻雀がしたいと思ったとき，負けるとわか 
っていてもこのゲームを立ち上げる。しかし，あ 
の日（いつだったかな？）は違った。まず愛菜を 
ストレートで脱がしきる。これはよくあることだ。 
そして，いつもいじめられる悠もストレートで脱 
がしきったのだ。ついに香織と初対決である。こ 
こまで連勝した勢いでォッパイまであと丨枚と迫 
るが，ついに負けてしまった。しかし，私もあき 

らめずにくらいつく . 。ここから長く険しいド 

ラマがあるのに，ああ，書ききれねえ。 

吉留喜行 (20) 佐賀県 
►あすか120% BURNING Fest . 

あれは，友人宅に特製ジョイスティックを2個 
持ち込んだときのことでした。たまたま友人のい 
とこ （5 歳と8歳）が遊びにきていたので，試し 
にあすか120%を遊ばせてみようということにな 
りました。ガチャガチャ，バンバンバン，「あちや 
— 」……そこには自分たちとまったく同じ姿があ 
りました。 今村哲矢 (22) 東京都 

►スターラスター 

GAME OF THE YEAR では，この作ロロロに2票も入 
れてしまいましたが，やはりファミコンで熱中し 
たころの影響が強く残っていますね。初期配置を 
見て「こりやダメだ」と思いつつも続行し（ここ 
でリセットをするのは邪道)，突然目の前に出現す 
るディスラブターに「いかん」と思った瞬間に自 
機がやられてしまう。画面上で起こる爆発を見な 
がら「世の中にはどうにもならないことがある」 
としみじみ感じてしまうゲームでした。 

藤崎将人 (20) 東京都 
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X 昍〇 00 初代機同梱のグラディウスに始まった X BQQ 00 ゲーム 
ワールド。現在まで'に名作から迷作まで，数々のゲームソフトが 
誕生し OhlX の誌上を飾ってきました。 

数あるゲームのなかには，誰しもがその出来を認める作品以外 
にも思い出深い作品があります。決してほめられる出来ではない 
けど，妙に好感がもてるようなゲームたち。いまではほとんど開 


皆さんにも心に残るあのゲーム，時「聞を忘れて夢中になった 
ゲームがあるでしょ"5。ゲームをすること自体が楽しかった峙朗， 
そんな楽しいときを思い出して懐かしのゲームを遊んでみません 
か。いまでは，ちょっとゲームの世界から遠ざかっ r いる人も， 
も5—度，その素晴らしいゲームたちを遊んでみませんか。 
きっと，以前とは違った新しい発見があることでしょう。 



卜八ウスで選ぶ X 68000のゲームたち . 浜崎正哉 


スーノ くーストリートフフ 


イター II 攻略指南 . 白井五三雄 


ーターへの道 . 瀧康史 

ザインで勝負丨 . . . .••須藤芳政 


いまなぜザインなのか7 . ザイン研究会日本橋支部 


見つけよ5,君だけのゲー厶_ 


西川善司 


けられることのないパッケージには，たくさんの思い出が詰まっ 
ているのです。 

































ソフト八ウスで選ぶ X 6 關〇のゲームたち 

Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


実際にサンプルを触れる機会の少ないパ 
ソ コン ゲーム。ゲームの出来を予想するう 
えで欠かせな t 、のが，ゲームを制作したソ 
フトハウスだ。そこで，今回は個人的な趣 
味+基本的なソフトハウスを選んでみた。 


ゲームを選ぶときの参考にしてもらいたい。 

しかし，最近では X 68000 のゲームソフト 
を取り扱うところも減つてきて，なかなか 
手に入りにくいとだろう。昔の作品は，店 
頭在庫で辛うじて残っているか，中古ショ 


ツプで入手するぐらいしか方法がない。そ 
こで，お勧めなのが TAKERU の名作文庫 
シリーズ。低価格で提供されているので， 
TAKERU を利用できる環境にいるのなら, 
一度はのぞいて見てほしい。 



▲ぶたさん 


•電波 新聞社 

厂 ドラゴン スピリ ット」 「スペースハリアー」 
「アフターバーナー J などアーケードゲームの 
移植がメイン。移植に対するこだわりには定 
評があり，実際に，どのソフトもかなり完成 
度が高い。自分の好きな ゲームが 移植されて 
いるのを見つけたらたら，買ってみても損は 
ないだ‘ろう。 

最近では，アンソロジーシリーズとして往 
年の名作（アーケード版）を精力的に発表し 
続けている:値段もお手頃だし，電波新聞社 
というブランドが与える安心感もある，こち 
らもおすすめ.， 



▲メルヘンメイズ 


•SPS 

X 68000 初代に同梱された「グラディウス」を制作 
したソフトハウスだ。 SPS も電波新聞社のようにア 
—ケードゲームからの移植を手がけている。移植の 
出来は，どのソフトも標準以上。ユーザーの評価か 
らも実力がうかがえる。 

—時期は，シャープから発売される移植ものゲー 
ムの制作も担当していた。 

タイトル的には小粒な印象のものが多いのだが， 
先ほども述べたように，出来自体は満足のいくもの 
である，と保証できる。 



▲琥珀色の遗言 


_リ 八ーヒルソフト 

「 J . B . ハロイドシーズ」「琥珀色の遺言」「黄金の羅 
針盤」など， X 68000 のゲーム界では，珍しく推理も 
ののアドベン チヤー ゲームをてがけていた。基本的 
には他機種からの移植だが，「黄金の羅針盤 j まで 
は，グラフィックを描き換えたり X 68000 の機能を十 
分に生かした作りとなっている。複雑にからまる人 
間関係がひも解かれていく様子は，推理小説として 
も，ゲームとしてもかなり完成度が高い。パソコン 
の前に腰を落ち着かせて，じっくりゲームを楽しみ 
たい人にはお勧めできる。 



•カプコン 

「ス トリートファ イターシリーズ」 「大 魔界 村」「フ 
ァイナルファイト」 「ス トライダー 飛 龍」を X 68000 に 
移植してきた。特に人気格闘ゲーム「ストリー•トフ 
ァイタ ー II '」 「ス ーパーストリートフ ァ イタ ー II j 
は，いままで移植され たどのマシン （コンシューマ 
機も 含む） に比べても，評価がかなり 高い。 そのほ 
かの作品もオリジナルを忠実に再現した作りに多く 
の ユーザー が 納得している。そして，現在 「スーパ 
—スト リート ファイター IIX 」 の移植に ついて注目さ 
れ るソフ ト ハウスで も ある。 


▲スパーストリートファイター II 



•コナミ 

「パロディウスだ！」 「出たな!！ツイン ビー」 「グラ 
デイウス II 」「悪魔城 ドラキュラ」 など，カブ コンと 
同じく自社で開発した ァーケー ド ゲームの 移植がメ 
イン。移植の出来はほぼ完璧だし，なにしろメーカ 
—自身が制作 しているという 安心感がある。 

特に「悪魔城ドラキュラ」は，もともとのゲーム 
性に加え， X 68000 ならではの演出が加わりユーザー 
に高い評価を受けた。実際に1993年度の Oh!X GAME 
OF THE YEAR では，ほとんどの賞をかっさらってい 
つた実績をもっている。 



▲ジ m ノサイド2 


•ズーム 

ユーザーの度肝を抜いた「ジェノサイド」 
に始まり， X 68000 の機能を極限まで使い込ん 
だソフトの数々を発表し続けた，実力派ソフ 

トハウス 0 

アーヶードからの移植がメインだった当時 
の X 68000 ゲーム界で，オリジナルソフトでも 
ここまでやれることをユーザーに示した，先 
駆者的存在ともいえる。現在でもその実力を 
認めるファンが多い。 

なお，グラフィック，技術力はピカイチな 
のだが，ゲーム性についてはややツメが甘い 
部分があり，評価が分かれている。 
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[特集] Let，s Play Wonderful GAME 


籲 ビング 

なにはともあれ「スーパーリアル麻雀」シリーズ。 
あくまで，脱衣麻雀ゲームが好き，という人にお勧め 
(特に「スーパーリアル麻雀 PIV 」） 3 
そして，ゲームとは直接関係ないが，同棚されてい 
るおまけも，フアンにとっては結構ソソルものがある。 
ポスターにジグソーパズル，エアーポップとポケット 
ティッシュなど，なんだかよくわからないけれど得を 
した気分にさせてくれる（定価が高いのが難だが)。 


_ 去賊会社 

NEO • GEO の人気格闘ゲーム「餓狼伝説」シリーズ 
の移植がメイン。初代「餓狼伝説」では4ボタンパ 
ッドを同梱するなど，ゲームそしてユーザーを大切 
にする姿勢が評価されている。特に最新作の「餓狼 
伝説 SPECIAL 」 では，グラフィック，音楽ともにユー 
ザーからの評価は高い。ただしシリーズを通してデ 
ィスク枚数が異常に多いので，なるべくならハード 
ディスクにインストールして遊びたい。 


DjJ, ユ ： ■ ： • ~.-|M ”' ベ： ' パ一 i, i 






▲ジオグラフ シール 


•ェグ ザクト 

まず， シュー ティングゲーム「ナイアス J 
で初参入。ラスタースクロールなどの技術力 
をアピールし，一気に固定ファンをつかむ。 
ただ，比較的辛口の「ナイアス」以降，ゲー 
ムの難易度が下がりマニアの間で残念がる声 
もあった。しかし，作品を発表するたびにゲ 
—ム性は上がっているので，ゲームを楽しく 
遊びたい人にはお勧めできるだろう。 



▲銀河英雄伝説 

♦ボース テック 

ボーステックといえば「銀河英雄伝説」シ 
リーズ。同名の人気小説をゲーム化したもの 
で，現在も順調にバージョンアップを重ね， 
シリーズとして成長をしている。小説を忠実 
にゲーム化するだけでなく，ゲームとして遊 
びやすい作りが，ユーザーに受けているよう 
だ。 X 68000 用には「銀河英雄伝説 IIIj ( III は 
TAERU で販売）まで移植されている。 


馨ア ) レシス 


「スタークルーザー」「ナイトアームズ」など，アルシ 
スもズームやエグザクト同様，オリジナル 作品を メイ 
ンに活動を続けるソフ トハウスだ。 

8ビット機からその技術力には定評があり，かなり 
無謀ともいえる試みを早くから X 68000 上で実現して 
きた0 

特に「スタークルーザー」は， 技術力， ゲーム 性と 
もに認められ，いまだに支持するファンが多い。 



•光栄 

「三国志 j 「信長の野望シリーズ j など，多くのシミュ 
レーシヨンを制作している。パソコン，コンシューマ 
機ともに精力的に作品を発表し続ける，歴史シミュレ 
—シヨンゲームの大御所。また，歴史以外の分野にも 
積極的に取り組み，一貫した作品作りの中にも新しさ 
を求める点を， I 平イ面しているユーザーは多い。 

最近では TAKERU 名作文庫シリーズに多くの作品が 
提供されている。 



•EAV 

—押しは「コットン」。ファンタジー世界を舞台にし 
たシューテイングゲームで，コミカルタッチな雰囲気 
が楽しい。移植の出来は完璧。さらにあると嬉しい卜 
レースプレイや，コンフイグ設定のセーブなど，パソ 
コンならではの機能を追加している。 

さらにアーケ_ド版での欠点を補うため X 68000 版 
では，オリジナルのボスまで用意されているという点 
も ユーザーに 受けていた。 




•ィ マジニア 

「 SIM シリーズ j 「ポピユラス， II 」「パワーモンガー」 
など，洋モノの，しかも箱庭的シミユーレーシヨンゲ 
—ムの移植作品を主に発表している。 

あまり， X 68000 オリジナル機能といった付加価値は 
ないが，移植の出来自体は満足できるものであり，無 
難にまとめてある。 

オリジナルは全世界で認められるような高いゲーム 
性をもっているので，一度は遊んでみるといいだろう。 


a r xi 1 け : mir 



▲ SUPER 大戦略 

•システム ソフト 

ウォーシミュレ_ションゲームの定番とい 
われた「大戦略」シリーズなどを， X 68000 へ 
移植してきたソフトハウス。ウォーシミュレ 
—ションが好きな人にはお勧め。 

そして，シミュレーション以外では，対戦 
ゲームで白熱しまくりの「ボンバーマン j , 名 
作パズルゲーム「コラムス」「上海 j の移植も 
手がけている。 



r 餓狼伝説 SPEC—A, 


AIG A 
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ポリコングー u 肺ってき尼 ■■■ 



今回，悩めるプレイヤーのため，ジオグ 
ラフシール 攻略ガイド！：して，全 ステー ジ 
マップとボスの攻撃パターンを紹介しよう。 
タイムアタックの攻略に使うもよし，通常 
攻略の参考資料として使うもよし。好きな 
ように活用してもらいたい。 

ところで，ジオグラフシールはどんなゲ 
ームだろうか。ポリゴンぐりぐりのアクシ 
ョンゲームということは写真を見れば一目 
瞭然。さらにいうと，ターゲットを破壊し 
ていきステージの最後にいるボスを倒す t 
ステージクリアというロボットアクション 
ゲームだ。そして，ゲームを楽しむために 
は多少独特な操作が必要となる。 

まず，ジョイスティックの上下左右で前 
後移動，左右旋回，トリガボタンはジャン 
プ t ショットの2つ。そして，重要な操作 
が2つある。 ' 

ひとつは，多段ジャンプ。ジャンプが頂 
点近くに達しているときに再びジャンプボ 


タンを押すと，さらに高いところまでジャ 
ンプできるものだ(最高4回）。多段ジャン 
プ中に，ジャンプボタン+ジョイステイッ 
クだと平行移動，ジャンプボタンを離すと 
左右旋回になる。また，この多段ジャンプ 
で敵機を押し潰す（通称ふみふみ）ことが 
できるので有効に活用しよう。 

もうひとつは機首の回転動作である。ま 
ず，ショット+ジャンプボタンを押す（押 


すタイミングはずらすこと）。する！:，機首 
の回転動作モードになる。このときジョイ 
スティックの上下左右で，機首の上下，左 
右旋回を行えるようになる。これはジャン 
プボタンを離すまで持続する（ショットは 
離しても 0 K )。 

多少の惯れは必要だが，まずはこれらの 
操作をマスターして自機を自由に操れるよ 
うになろう0 
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[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 


都市 


ないほうがいい。一応，敵の位置は マーカ 
一が あるので簡単に確認できるが，障害物 
の判別ができなくなるからだ。マップはさ 
ほど広くない力％ターゲットが移動物体な 
ので，効率よく倒していかないとターゲッ 
卜を見失う。マップを見てターゲットの位 
置を頭の中に叩き込んでおくように。ター 
ゲットをひしゃく型 — 
S ) につないでいくように移動すれば，そ 
れほどタイムロスが出ない。 

なお，このステージでは，じっとしてい 
ると上空からの爆撃を受けるので，こまめ 
に動いて爆撃をかわすか，開き直って気に 
しないようにしよう。 


STAGE2 MAP 



上空から飛来し，いきなり敵機の上 
へ落下するシーンでゲームが開始する0 
ここで，5，6機は連続して踏みつぶす 
ことができるので，スコア稼ぎに燃え 
ている人はどこまでふみふみできる力 1 
挑戦してみるといいだろう。ふみふみ 
は重要なテクニックなので，まずは自 
機の操作に慣れるまで，練習も 
兼ねて遊んでみることをお勧め 
する。 

なおステージ 1は ゲーム 中最 
も広いステージとなっている。 

割と指標となる障害物もないた 
め，ターゲットを見失うことが 
多いようだ。そうなるとマップをいちいち 
確認しなくてはならないが，その煩わしさ 
から解放されたければ，ターゲットをなる 
ベく直線で結ぶように破壊してい〈ルート 
を自分なりに作ってみよう。さらに，タイ 
ムを-短^したいなら R->L — S — S -> H の 
順番にターゲットを破壊するのがべスト。 
その際は，ザコキャラを相手にせず，ター 
ゲットのみ追いかけるように心がけるべし。 
極力，無駄な戦いはしないように。 


極端に視界の悪くなるステージ2。砂塵 
の舞う都市（直方体の群れ？）が舞台だ。 
一定間隔でほとんどホワイトアウトしてい 
くこのステージでは，多段ジャンプをやら 
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STAGES CHECK 


通常プレイに飽きたら マーカーを 
消してブレイすると，さらに楽しさ 
倍増となる。本文でも述べたように, 
かなり視界が悪いため，まるで濃い 
霧の中をあてどもなくさまよってい 
るようでちょっとどきどきする。 

また，いろいろなところに乗れる 
ので，ビルを跳び移りながらのサス 
ケゴッコもできるぞ。 


,•: ' 


くかわいいやつだ 



STAGE1 MAP 


5TAGE1 




廃墟 


勇猛果敢に突進しているといつのまにやらシ 
—ルドがレッドゾーンへ…… 。 そんなときには， 
上空から飛来する写 
真右のキャラクター 
を破壊してみよう。 

たまにシールド回復 
アイテムを置いてく 
れる。結構親切なや 
つだぞ。 


I 




m-rm 








STAGE2 



◄中央の夕—ゲットは作りが 

立派だが、アイテムは シール 

ド回復。見かけだおしだね 
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5TAGE3 A 


海 



背景 スクロー ルが美し い 海上 ステー ジ。 
次から次へと敵が飛来するため，使用武器 
は位置合わせの しやすいレー ザ ー がべスト。 
オーバーヒート をさけながら こ まめに攻撃 
を休め，敵を確実に破壊して いこう。 



上空を飛来する艦戦機から出現する敵は, 
自機の座標に合わせて移動してくるので， 
深追いせずにある程度近づき，恃ちぶせる 
感じで破壊するように。 

このステージでは，かなり敵が密集して 
出現するときがあるので，マーカーを外し 
ておいたほうがいい。やり込むと破壊タイ 
ミングを体で覚えるから問題はないはずだ。 

あと，敵弾との当たり判定はきちんと行 
われているが，丸型以外の敵機と自機の当 
たり判定は比較的いい加減なので，かなり 
ぎりぎりまで接触しても大丈夫だ。 

タイムアタックに燃えている人は，ボス 
戦に備えて適当に攻撃をかわし，シールド 
を温存しておこう。 



讀 

ここで t 


STAGB3 CHEOK 


一:.‘ 

れるキヤ 


?は，アイテムを落としてく： 

ラクター（写真上）を必ず破壊するように。 
特に3機めを逃すことが多いので注意しよう c 
出現タイミングは以下のとおり。 

00:28 VALCAN 


01:06 SHILED 
01:50 HORMING 


01:52 SHIELD 


5TAGE4 


v 


ダンジョン 



写真を見てのとおり薄暗いダンジョンの 
中を進んでいくステージ。天井が低いので 
ジャンプを使って敵弾をかわすことができ 
ない。切り返しのテクニックを駆使して進 
もラ0 

ここでは，ターゲットが2種類存在する。 
ひとつはいままでどおりのアイテムを持っ 
たターゲットで，もうひとつは次のブロッ 
クへ進むためのキーとなるキャラクターだ。 
ただし，通常のターゲットは，破壊しなく 
てもステージをクリアできる。タイムを縮 
めたいならば，必要なアイテムだけを取る 
ようなルートを作ろう。 


そして，ところどころに配置されている 

STAGE4 MAP 



敵がかなりうっとうしい。いちいち倒して 
いてはきりがないので，倒すよりもかわす 
ことを考えながら進んでいこう。もしくは， 
RIAT をタイミングよく敵に当てるように 
すれば，ほとんど1発で敵を破壊でき_るは 
ずだ。あとは敵弾と自機の移動スピードが 
同じなので，敵弾の進行方向に移動してい 
るかぎり当たらない 
ことも頭に入れてお 
こう。また，頻繁に 
シールド回復アイテ 
ムが登場するのでか 
なり無謀な戦いをし 
てもなん t かなる。 


◄ <> ► 

-5HIE 



ワイヤーフレームでしかも黒い線で描かれ 
ている敵には要注意だ。このステージは背景 
が暗いため，ターゲットだけを追いかけてい 
ると，いきなりガンガンとダメージをくらう 
ことがある。 

一見，なにもいないような通路でも威嚇の 
意味も込めて，ときどきショットを擎ちなが 
ら進むといいだろう。 


3 〇 Oh!X 1995.4. 
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5TAGE5 




移動チューブ 



高速強制スクロール面の第2弾。上下左 
右に ジェットコースター のように動き回る 
ので，三半規管の弱い人にはつらい ステー 
ジかも。 

このステージは， HORMING をハ。シハ。シ 
連射すれば敵を倒しつつ楽にクリアできる 


のだが，ときたま目標物を追いかけたまま 
ぐるぐる回っているやつが出てくることが 
ある。当然， HORMING の出現個数には限 
りがあるから，キャラクターオーバーを起 
こし，ショットがとぎれてしまう。そうな 
ると破壊したい敵を見逃してしまうときが 
あるのだ。 

そのため，ショット位置が背景に左右さ 
れない LASER がお勧め。これは，すべての 
敵を破壊するか， S 的の敵を確実に破壊す 
るのを目標にするかの違いだ。明確に割り 
切って使用武器を選ぶようにしよう。あ！:， 
後ろから飛来する敵には要注意。ぼ一っと 
流れに身を任せてプレイしていると，いき 
なり画面の外から攻撃を受けるので，レー 
ダーには気を配ろう。 



^ STAGES CHECK ^ 


ここでも ステージ 3と同じようにアイテム 
を持った敵（写真上）が登場する。強制スク 
ロールに 惑わされずに，きっちり破壊してい 
こう。ただし， VALCAN は使用頻度が低いと思 
われるので，倒すことよりもシールド温存を 
考えたほうがいいかもしれない c 出現タイミ 
ングは以下のとおりだ。 

. 00:30 VALCAN 
01:02 SHIELD 


5TABEB ^ 


プラント 


いよいよ最後のステージ。プラント目指 
してひたすら突き進もう。本当はプラント 
内部がステージ7として存在するが，ボス 
キヤラ极いにできるため，このステージ6 
を最終ステージ t しておく。 

さて，最初のターゲットは自機の使って 
いる武器のパヮーアップ （ A ) を持っている 
ので，レベルアップが足りない武器に切り 
替えてから倒すようにしよう。 

ステージ最初の細かいザコは気にせずに 
ちゃつちゃか進んでいくと中ボスが現れる。 


基本戦略は敵上空をキープして，相手を踏 
み続けるようにしたい。こいつは多段ジャ 
ンプ+平行移動をマスターしていないと， 
かなり苦戦を強いられる。もたもたしてい 
ると，確実に自機の上に乗って，ダメージ 
を与えてくるぞ。もしも上をとられてしま 
ったら，素速くジャンプして，相手の影を 
参照しつつ有利な位置に戻ること。 

なお，中ボスの次のターゲットは，シー 
ルド全回復アイテムを持っている。中ボス 
戦でボロボロになっても安心だ。 



^ STAGIE6 CHECK1 ^ 

なんとなくハエ〜，という感じの 
する中ボス。実際に動き も ハエっぽ 
く，ちよこまか動き回り非常に やり 
にくい0しかも，極太レーザーを発 
射してくるので，正々堂々正面から 
勝負をするのはやめておこう。 

ただし，この極太 レーザーを 擊っ 
ている間は敵の動きが止まっている 
ので反撃の チャンス でもある。 




□ 

□ 


^ STAGE 6 CH ^ CK 2 _ 



ひたすら突き進むのもいいが，余裕が 
あるなら ステージ 内にいるザコキャラも 
相手にしてみよう。ふみふみするとダメ 
—ジを受ける敵や，分裂する敵がいたり 
して面白いぞ。 

ほかの ステージ でも結構凝ったザコキ 
ャラがいるので，要チェックだ。さらに 
タイムアタックに疲れたり，ボスキャラ 
に嫌気がさしたら，ザコをいじめてうっ 
ぶんぱらしだ！ 
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全ステージ，ポスの攻略; KS-ZJ 


^SlAGE4HtZ 

まず，ボスの周りを浮遊する2機の護衛 
を倒す。すると， ワイヤーフレームの 敵を 
4機生成してくる。 こいつは， ジャンプし 
ても自機を追いかけてくるので，多段ジャ 



ほうがいい。なお，ボスに対しては，ちよつとびびるが遠めから RIAT パンパン 

この敵の生成段階でしかダメージを与えら 続けていると，突然噴火したような攻撃を 
れず，敵の生成後，再びコアはガードされ してくるがびびらないように。落ち着いて 
てしまう。そして，うまくダメージを与え RIAT をパシパシ当てれば大丈夫だ。 


いちばん簡単な方法は， 

RMING 連射でボスの周りを走 
るだけ。しばらくすると勝手に 
倒してくれる。時間はかかるが 
安全な方法だ。慣れてきたらビ 
ットをふみふみで破壊したあと， 

コアを破壊するためにボスの周 
りに配置されている台に乗り， 

体力勝負でタイムを稼ごう。 屋根つきなのでふみふみはできない 




コアを回るビットを落とす 


台に乗って RIAT 連射で 0 K 


^STAGEZUtZ 

基本戦略は，正面から戦ぉう 
とせずに，多段ジャンプでボス 
の上空をキープすること。とき 
たま回転しながら移動するが， 
あせらずに位置を外されないよ 
うにしよう0対空ミサイルを撃 
つてく るが，ダメージはそれほ 
ど大きくない。無視してもかま 
わないだろう。 



まずは，ミサイル乱発 


.— 'T レ — — -.…'.一.… 

。 .——一■ — . .一 

if L ふ .! ぬ施 :.?.: -V; 卜 { た .-. w . V ，:, ，-,:1 

ヒゲレーザーは多段ジャンプでかわすときたまクルクル or ジャンプで移動する 


^SlABEantZ 

ボスの攻撃パターンは3段階ある。まず 
第1段階は〇,❷を繰り返し，そして少し 
ダメージを 受けると次の段階へ。第2段階 
は❶〜❹を繰り返し，ブースターを破壊す 
る！:最終段階へ。その最終段階では ❺，❻ 
を繰り返す。ボスは，よく画面外に逃げる 
ので出現タイミングを覚えておくように。 
ちなみに，第2段階で左右からボスが出現 



するときには 
(❸， ❹のパ 
ターン），レー 

ダーをよく 見 
て，敵のマークが現れてから RIAT を発射 
すれば，確実にダメージを与えられる。あ 
と，緑色のギザギザした爆弾は，対空時間 
が長いので落ち着いてよけよう。 




RS 

sc s ヲ s?,E 



■HP 

SBSEsPI 
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^SIAGESIKX 

まず，必勝法。装備を RIAT に変え，ダメ 
ージを気にせず体力勝負。うまくいけば5 
秒もかからずに倒せる。力 ? ，あまりにも味 
気ないのでひととおりの行動パターンを紹 
介しよう。 

このボスを倒すためには，本体をガード 
している2個のビットを破壊しなくてはな 
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らない。このビットを壊すまで，ボスは攻 
撃パターンの❶〜❹を繰り返す。ちなみに， 

自機に向かって突進してくるときにはきち 
んと避けよう。 

そして，ビットを倒すと攻撃パターン© 

に移る。ちょこまか動くので攻撃を当てづ 
らいが，しばらくするとビットが復活して 
しまう。そうなると，再びふりだしに戻っ 
てしまうので，気合を入れて攻撃しよう。 




移動範囲が狭いくせに敵の 
攻擊は結構激しい。ノーダ 
メージを考えるより半分体 
力勝負という感じで，ダメ 
—ジを少しだけ気にしつつ 
攻擊を仕掛けよう 



相手の上をキープ。極太レーザーには要注意だ！ 


^SlAGEBlKX 

このステージでは，全部で3種類のボス 
格のターゲットがいる。ステージ中盤には， 
ハエの ような機動兵器がいるが，ステージ 
2のボスと同様に，多段ジャンプを使って 
相手の上空をキープしよう。そして，ブラ 
ントの周りをぐるぐるしている丸いターゲ 


ットは，ジャンプで踏み潰そうとせず，機 
首を旋回させながらレーザーを使って狙い 
撃とう。その際に受けるダメージは気にし 
なくてもいい。プラント内部では，最初に 
降り立つ土台からちよっと進んだところで 
上下に機首を動かすと，土台を渡り歩かず 
にレーザーで上下のターゲットを破壊する 
ことができる。 


機首上下+レーザーで夕ーゲットを落とす 


◄▼ジャンプをして土 
台を移動すると落下す 
る可能性がある。それ 
より，機首を上下に動 
かして確実に狙い擊て 
るようにしよう 


■87IU 

基本的に，逃げまわりながら HORMING 
連射で倒すことができるが， HORMING で 
はダメージが小さ〈時間がかかる。敵の攻 
撃は結構激しいので，ここはやはり短時間 


撃は❶~〇のパターンと，ブースターを壊 
したあと©〜©のパターン，この2段階だ。 
2段階目では緑色の弾を広範囲にバラまく 
力 5 ,円を描くように回避していればあまり 
当たらない。それよりも気をつけなければ 
ならないのは， ヒゲレーザー だ。ダメージ 


また，ステージ5 の ボスと同様に自機に 
向かって突っ込んでくるときにはしっかり 
よけよう。ここでよけそこなうと，ぶつか 
ったとき の ダメージ+ ヒ ゲ レーザーの ダメ 
—ジをくらうことがある。これはかなり痛 
い。何度もぶつかっていると，あっという 
間にシールドがレッドゾーンに突入するぞ。 




広範囲に擊たれる緑の弾は円を描くように回避しよう そして，長い戦いが終わる…… 
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対戦格闘グルの楽しさとは f _ 


対戦格闘ゲームの面白さはいったいどこ 
にあるのでしようか？まず，ゲームに出 
てくる登場人物が1種類だけだったとしま 
す。同じ性能のキャラどうしの戦いなので， 
純粋にプレイヤーの腕の差で勝負が決まる 
でしよう。プレイヤーは，相手に勝つため 
に常に新しい戦略，攻撃パターンを生み出 
していくことになります。そして，1キャ 
ラだけでも，攻撃パターン，防御方法，反 
撃パターンなど無限の対戦セオリーができ 
るはずです。ここで，さらにもう ひとり 1 ■ス 
ピードはあるが体力が少ないやつ」という 
キャラが増えたらどうなるでしようか。そ 
うなると，新し〈加わったキャラに対して 
勝つための対策を練ることになります。人 
間が操作するならなおさらです。そこで， 
プレイヤーは数あるパターンの中から必勝 
パターンを摸索していくことになります。 



人間どうしの駆け引きが非常に面白い 


この，相手に勝つために戦略を練ることが，対 
戦格闘ゲームの最大の面白さなのでしよう。 

このように対戦格闘ゲームでは，人間ど 
うしの戦いにおける駆け引きがゲームの面 
白さを引き出しています。大戦略や将棋ゲ 
—ムなどでもアルゴリズムがいくら発展し 


ても，人間どうしの戦いの面白さとは比べ 
ものにならないでしよう（対 COM 戦もそれ 
はそれで面白いが)。 

ただし人間対人間ならなんでもいいのか 
というとそうでもありません。勝負を成り 
立たせる世界の完成度が問題になってきま 
す。将棋 や 囲碁がいまでも変わらない人気 
なのは，その完成度がピカイチ（死語）だ 
からでしよう。仮に“歩”と“王”しかない将 
棋だったら誰も面白いとは思わないでしよ 
うし，逆に，5つ以上相手の駒をとった飛 
車は斜めの起動力をプラス2される，とい 
う ルールが 加わったら世界観が台なしにな 
ってしまい，結局誰もやらなくなるでしよ 
う。それは歴史の浅い対戦ゲームという分 
野にも当てはまります。スト II シリーズの 
人気が高いのは，世界観の完成度の高さを 
物語っているのです。 


IBB 対 COM 戦、対人戦ての上達方法 



ほかのゲーム同様 COM 戦も楽しめます0 
あまり面白くないとはいえ，対人戦とはま 
ったく違った楽しみ方ができます。重要な 
のは「読み」よりも「相手のアルゴリズム 


を知る」ことです。「跳び込ませるパターン」 
「ピヨらせるパターン」など華麗なパターン 
を作って攻略していくのもなかなか楽しい 
ものです。 ハイス コアを狙ってみるのもい 
いですね。格闘ゲーム 
ではただクリアするだ 
けでなく，対戦で使え 
るような技を研究しな 
がら楽しむこともでき 
ます。いまだに COM 戦 
をやってしまうのは， 
このあたりが面白いか 
らでしようか。 


ほかにも COM 戦では対戦で決めにくい 
連続技を楽しむこともできます。各キャラ 
ごとにお手軽3段攻撃くらいのものなら必 
ずあるので，まずそれから覚えるといいで 
しょう（ダルシムのはちょっとお手軽じ や 
ないかな）。連続技を覚えるときは，デク（実 
験台。ザンギなどがよく使われる）相手に 
練習するのもいいでしょう。難易度に応じ 
た満足感があるので，結構奥が深いです。 

2桁 コンボ もあるので いろいろ 研究してみ 
ましょう。さて，次のページから対戦攻略 
ポイントと各キャラのポイントを僕なりに 
まとめてみました。參考にしてください。 
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I 自分に有利な間合で戦う 

それぞれのキャラには，有利な間合が存在します。たとえばダ 
ルシムならば遠距離，ザンギエフならば近距離が有利な間合です。 
ホーク対ザンギエフなどの場合は，自分が接近戦に強いホークを 
使っているとしても相手はもっと接近戦に強いザンギエフです。 
こんなときはあまり近づかず，リーチのある強足払いや立ち強キ 
ックをメインに戦うようにしましよう。対戦のときには間合の強 
弱も考慮し，なるべく有利な間合で戦うようにすることが必要で 
す。 


■ 攻撃觸を增 W 


いわゆる，攻撃は最大の防御 
というやつです。畳みかけるよ 
うに攻撃し，相手を画面端に追 
い込むように戦います。ただし 
ワンパターンだと攻撃を見切ら 
れて反撃されるので注意が必要 
です。バリエーシヨンを考えな 
がら攻めましょう。逆に自分が 
攻め込まれているときはむやみ 
に反擊せず，チャンスを待ちま 
す。もちろん，ずっと防御して 
固まっていると，相手に投げ技 
でポイっと投げられてしまいま 
す。大技の硬直時間，攻擊パタ 
—ンを見切って反撃に出ましょ 
う。相手キャラが使う技の返し 
技の知識がものをいす場面です。 



跳まれだら… • 


必殺技が使えない状況で跳び込まれるこ 
とはよくあります。こんなときは，いかに 
通常技を使って落とすかが重要な問題です。 
これは戦う間合と密接な関係があるので， 
経験の差が出やすい場面でもあります。た 
とえば春麗がサマーソルトの溜まっていな 
いガイルに跳び込んだとします。真上に跳 
び込んできたときは中キック，跳び越すよ 
うに跳んできたら振り向きざまに弱中パン 
チ，ガイルの手前に届かないように跳んで 
きたら中足払し、や着地後少し歩いて投げ， 
腹のあたりに当たるように跳び込んできた 
ら返す技がないので立ち防御です。仮に防 



御してしまった 
ときは足払いか 
投げの2択で， 

選択を誤るとダ 
メージを受けま 
す。場合によっ 
ては連続技をく 
らってそのまま 
そのラウンドを 
失うこともあります。ひとつの組み合わせ 
を抜き出しただけでこれだけのパターンが 
存在します。そして，対戦ではこの攻防が 
楽しい部分でもあります。相手の跳び込み 




一:メ 


▲◄相手の跳び込みに对抗できる対 
空技を覚えよう。必殺技だけでなく， 
どの通常技で対抗できるかが重要な 
ポイントだ 

(攻擊）に対して，どれだけ反撃の手段をも 
つか。これによって勝敗が決まるといって 
も過言ではありません。経験を積んで相手 
を叩きのめしましょう。 



飛び道具あれこれ 


卜 n シリーズでは飛び道具があるキヤ 
ラのほうが強い風潮があります。しかし飛 
び道具というのは便利な反面スキができる 
原因にもなります。それに飛び道具が安心 
して擊てる距離というのは遠距離だけです。 
対戦中，たいていは中距離戦がメインにな 
つてきますが，この位置で飛び道具を使用 
するときは要注意です c うかつに飛び道具 
を使用すると，スキをついて相手が跳んで 
くる可能性があるからです。結局，飛び道 
具はあくまでもサボート的な技として使う. 
のがベストでしよう。 

今度は逆に飛び道具を持たないキャラが， 



飛び道具を持つ 
キャラを攻める 
場合を考えてみ 
ましょう。まず， 

相手が飛び道具 

を擊たないと判▲►相手の飛び道具を，安心して跳 
断したら跳び込び込める間合に誘いこんでから擊た 
まずに歩いて攻せるようにできれば，かなり有利に 
め込みます。か戦いを進められる 

なり接近できたなら投げればいいし，ちょ 
っと遠いのならば足払い技で様子を見まし 
ょう。こういった場面では，足払いを打つ 
と見せかけて，ただしやがむというフェイ 



ントも有効です。うまくすれば相手の昇龍 
拳などの攻擊を空振りさせられます。基本 
的に，飛び道具を擊たれたからといってむ 
やみに跳び込むのはやめましよう。 



トストリ十フパ s — n 対戦のポず：/卜 


▼いかにして相手の間合を外し、 

自分の間合に持ち込むかで勝負 

は決まる 
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リュウ，ケンと並んで利用人口が多いキャラです。女性キャラが好きな人，足払い合戦を楽しみたい人, 
使う理由はそれぞれですが，とにかく使わずにはいられない魅力があるようです。 


主な戦い方として気功拳を中心としたも 
のと，足技を中心としたものがあります。 
前者はとにかく気功拳を相手に撃つことに 
よって自分の ペースに もち込む方法で， 後 
者は足払いが当たるか当たらないかの位置 
でうろうろする方法です。気功春厘のほう 
が簡単なのですが，考えずに連射している 
と跳び込まれて連続技をくらいます。つま 
り博打的要素が多く，勝つときも負けると 
きもあっさりしてます。ですから足技を中 
心としたほうがお勧めです。こちらは弱い 
うちはほとんど勝てないけど，強くなれば 



対空は落ち着いて 


博打であっ纟さ:り均:丨 t _§ 可能性は少なくなり 
ます。方’て娘， j まず相手の強足払い 
が当たらな味位置,脊ープします。相手が 
不がる■ような' ; ら追い，こちらに向かってく 

る^！^^^^^ぃ返 

■じれた相手が強足払いを空辑りしたときが 
チ-す。春輯ば 1 ^%速い^:め，強足 
払い■奪夢振りしたた r いていのキ人ラを歩い 
て1?つて投げるこ;#が霞きま f 。 すると， 

技 T _ f :穹警蜱した相手は紙 f 屮_攻__,飛び道 
具に每り替えてくる a t ; -? l ょう。そのと 
きは気功拳を?辟ったり/強足払い（相打ち 
が多 i い）を打ってペースを握ります。問題 
なの I s '敵が跳び込んで&た！：きの対策です。 
対空！)必殺が頼りな、ので，通常技で落 
とす_し力/ませ atT 主な対空技は近距離 
中ノ_"チ，近距離中キック，強足払い，夏 
塩^直ジャンケ強キック）などです。 
足の k さを生!が/て，跳び込んでくる敵の 
下を_り':.抜はて着地の瞬間を投げることも 
でき i す％春麗; k 跳び込んでも強いですが, 
それよりも_足:の Is さを生かした投げを絡め 
た戦法をメイン釭考えたほうがいいでしょ 
う。 



端で相手を転ばせたらこれを決める 


ダルシム 



かなり使う人を選ぶキャラです。慣れるまではとことん使いにくく，慣れてしまうと操作する自分の身 



体が勝手に動きます。ほかのキャラは使えるけどダルシムは使えない人も多いのではないでしようか。 


やはり「跳ばして落とす」が基本です。 
ほかのキャラとは違うよに見!^ても実は 
同じなんです。そしてダがシ Ajfo 攻撃の間: 
合は遠距離にあります。こや俾威てヨガフ/， 
ァィャーを撃ち，@1:び込んで:.き;;た敵％■中強 I ' J ' 
キック，しゃがみ中強パンチ，スライ,テイ 
ングなどで迎撃します。しかし常に_位 
置で戦えるほ '? n くはあ、ません。1 ] 手に 
近づかれてしまうも.,多いゼし:#う|。そ 
こで近づかれてしまったときの>、/_/去を考 
えてみます。 

まずは中距離戦（中#ックが__||达,くら 
いの間合）です。昇龍拳などに注_じ，中 
キック や 中 パンチを 出 もてみます o p ッ 

クは跳び込み&飛び道 真中バ f チは 
足払いやスライディング I :かなり 勝* ます。 

そして間合が遠距離になれば 0 K 。 竦に近 
距離戦です。テレポートするか,# IsC 、 切っ 
てドリルキックで突っ:^ましよう。 
(バック）ジャンプしてすぐ.._に'ドリルキック 
を出すのも非常効4す’（通称すぐド 
リ）。そのときは， i 華の^_とを狙って突 
っ込みます。そのあ_よ' : 「中'足払いキャン 
セル ヨガ フアイ ヤー，年’パンチ，強キック 


(パンチ）」をやってみましよう。連続技で 
U ないのですが，間合を離すための連携な 
{0：^ これはこれで有効な技です。最後の 
ック（パンチ）がくせもので，飛び道 
I や跳び込もうとして動いた敵に見事ヒッ 
卜します。意外と決まるので試してみてく 
ださい。もちろんそれを読まれて昇龍拳な 
どをくらってしまうこともありますが，そ 
こは読み合いです。ちなみに跳び込みの速 
〔、春麗やバルログなどには最後を中キック 
にしたほうがべターです（強よりも中のほ 
うが技が出るのが速いため）。 



キックを置いておく感じ 
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ドリルは使い分けろ 






























[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 




ピヨッたら絶対決めるぺし 


跳ばして落とすが最も似合うキャラでし 
よう。結局ほとんどのキャラの目的はこれ 
です。スト II というゲームは跳ばされたら 
負けみたいなものです。もちろんスキを突 
いて跳び込むのとは違います（その差は紙 
一重ですが)。まずグランドタイガーから見 
てみます。この技の利点は，弱と強のスピ 
-ド差がかなり大きく，スキが小さいとこ 
ろにあります。遠距離で砲台と化したサガ 
ットは脅威です。その次はアッパーカット。 
この技の利点は威力が強く，無敵時間も若 
干あるところです。同時に欠点は完全に無 



まずどこがリュウと墓》の：^しようか？ 

それは，必殺技の性の速さ，貧富 
の差，彼女の有無などが^塔;ろ。シリ 
—ズを通じてケンの特 徽试:::「#龍拳 得意 
で波動拳はちょっ と _苦手_<^でも足が ち. ょっ 
と速いからリュ:ゥ りも ■攻める場面が多い 
ツ スヨ」 t い IV こ十。それでは杂快 
なケンを目指すためのテク ニ.. ツクを_鞀 介し 

ましよう。 v V 

まずは昇龍拳#波動拳-！■確実に•出せるよ 
うに。昇龍拳の!^ツは最後の右_め下を確 
実にすることで | r 。 一 b 免特訓すればかなり 
できるようにな_はずなのでがんばりまし 
ょう。波動拳や p 卷旋風脚は，#龍拳が出 
るようになれば遵裕です。しか u 昇龍拳 
が出なくてもあまり心配することはありま 
せん。通常対空の鬼になればい&だけです 
から（より玄人になれる）■。それができたら 
次にい自 I す。 

豪快なケンを目指すなら ば竜巻滅 風脚の 
使い方を研究するべきでしょう。「•峰動拳で 
跳ばして落とす」のも大切だけ. れ どそれよ 
りも「動きまくって勝つを考えてみ 
ましよう。まず竜巻: feM 脚です#,コマン 


おそらく最強の男でしょう。基本操作が同じためリュウ，ケンを使え5人ならすぐにでも使えるように 


な 1 )ます。強さの秘訣は，グランドタイガーショットとタイガーアツパーカツトにあります。 


敵でないところに,!)）ます。無敵の部分（コ 
マンドが完成しナ|靡.後:でサガットがまだ地 
上にいるグラ フ'冬ッ' ク y て:'当_てれば問題が 
ないわけです*て，惯れるまではそ,れなりに 
難し p て^す。::ノちょつ.としたコツを教えまし 
ょう。：まず最低®，アッパーヵッ f のコマ 
ンドはできるようにしてください。，レバ- 
の 入令]だ i > して（レバーは 1 右下 5 のまま>， 一 
瞬，；間を fel い:?: から弱ノ^^チを押 l ) てみて 
<ださ1/^7ッパーカットが出‘|ませんか？ 
出ない.;:いう人は一瞬侍9時間を：調整し 
てみて'ぐださい。これは入力受けつけ時 
間を利用七た技で，強パンチではできな 

ぃ （ゃ ; り 難 ぃ): 我なんで尸 この—， 

待つア ッ贸一力 ふ 卜#できるょうになれ 
ば，跳びちんで■きた瞰を迎 fe するこ！：も 
容易にな.ります。リュウ，先ケン，ホーク 
なども同様です。な がスこはア ッパーカッ 
卜の間合の外から跳び 1 んでくる敵もい 
ます。そ 1 うい S ときは强キ4クや強パン 
チで相才丁ち食悟で追い払いましょう。も 
ともとの攻'擊力が高いキャラ 1 なので，相 
打ちとなっても全然気にする必要はあり 
ません.。 



安易に犟たずにフェイントを混ぜる 



哀れサガット 


毎回結婚しているナイスなやつです0スーパーでは真っ赤に燃える強昇龍拳をついに会得したようです0 
もう燃えるのはヨガフアイヤーやサイコクラッシャーだけじやない。 



立ってすかしたら投げるのみ 



起き上がりはガンガン攻めろ 


ドを入れるとすぐに攻撃判定が出ます。こ 
れを利用して相手の近くでいきなり竜巻旋 
風脚を当てたり， ベガのダブルニープレス 
の出始めを潰せます。着地後すぐに昇龍拳 
を 出せば意外と反撃をく ら わないのでし つ 
こく繰り返し，ときどき投げを混ぜると効 
果的です。投げるときはキックの投げ(地獄 
車）のほうが相手を画面端に追い込みやす 
くなるので積極的に使いましよう。また波 
動拳もそうですが，（空中）竜巻旋風脚や歩 
きで プレッシャーを かけることも重要です0 
フェイン トなども忘れずに。 



ときには無理せず弱パンチ連打 
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ガイル 


きたらサマーソルトキックで迎撃」力 5 '基本 
パターン。しかし中足払いもやられやすい 


し，しゃがんでいるガイルに跳び込んでく 
る敵はいません。なんとか跳び込ませる方 
法を考えましよう。いちばん簡単なのは， 
ソニックを 撃つことです。そして，相手が 
跳び込んできたら迎撃します。当たり前で 
すが ソニックを撃っ た直後には サマーは出 
ません（必殺技入力受けつけ時間を利用し 
た ソニックサマーと いう高等 テクニック も 
あります力?，ここでは省きます）。そのた 



跳び込み春麗は中キックで迎擊しよう 




適当にローリングで突っ込むと確実に反 
撃される相手キャラが増えてしまいました。 
ローリングをくらわそうとする場合は，い 
ままでよりも;主意しなければいけません。 
ブランカにとっても「跳ばして落とす」と 
いう戦法は重要ですが，「いかに跳び込んで 
攻めるか」のほうが重要かもしれません。 
幸いレバー横中パンチがキャンセルできる 
ようなったので，「跳び込み，レバー横中 
パンチキャンセルローリング」という簡単 
で強力な連続技ができるようになりました。 
スキを突いて狙ってみましよう0ざして, 
跳び込むためには地上戦を制しなければな 
りません。主なところでは弱キック，しゃ 
がみ沖強キック，しゃがみ強パンチなどが 
あり，ます。相手が跳び込んできたときは， 
垂直ジャンプ強パンチ（ブッシュバスター） 
をぉ勧めします（要反応速度)。当て方さえ 
間違わなければ，ほとんど落とせます。無 
理なときは強パンチ や，バーチカル131 リ 
ング。それもだめなら防御です。さて地上 
'戦を有利に進めてい.、く EV _ 相手は飛び道具 
な''どをブランカの攻撃；!^当たらない間合か 
ら撃とう k c \ S ま寸。一ここが狙い目です。 


使う人が使うと鬼のように強いキャラです（どのキャラもそうですが )0 スーパーでのガイルは中足払 
いのスキが若干大きくなり，ソニックの硬直時間は若干短くなりました。 





スーパーにおけるブランカはかなりつらい位置にあります。退化した点が多いのです。いやプラス思考 
で，テクニカルキャラに生まれ変わったと思えぱいいでしよう（ちょっと苦しいかな）。 


め，迎撃は通常技の対空に頼ることになり 
ます。近距離中キックがベストでしょう。 
春麗の跳び込みに対しても，相打ちにもっ 
ていけます。そのほか.には遠距離強キック， 
しゃがみ強パンチ，中強足払いなどもあり 
ます。とにかく強弱をつけてソニックを撃 
ち，自分の ペースに もち込みましょう。し 
がし，いくら性能のい,いソニ！/クでも，コ 
マシド式の n び權;具:{こは撃ち負けます。そ 
んな'と::1;.移，中キ:ッ'クや強パンチを使って 
跳び马でみ:麥し:よ/う.。しかしガイルの跳 
び込被ょ遅いので，、.角撃される可能性が高 
いで哀„跳び译むの：ほ.，完全に飛び道具を 
撃っ*:ぐを:！ S :: 辱，.た H きだけにしましょう。 
仮に:跳び込み* ? 成功.し:た場合，連続技にも 
ち;^ます。■お. 手軽 ポのは「跳び込み，し 
ゃ 雄み_.中 / 乂ンチキヤン セルサマー」 なので 
すが，最初の跳ひ込みをガードされたとき 
の令とを 考えて 「跳び込み，しゃがみ弱パ 
彡實■キヤ k ぜ V 二’ソク」がリスクが低くて 
実戦 以で す。ソニック連射のため移動はな 
るべく 二ー バズ ー カ‘'‘ (レバ ー横中キック） 

で行いましょう。跳び込まれない程度にソ 
クを連射するのがコツです。 


サマー ソルトでもくらわしてやれ 


移動は ニー バズーカー で 



哀れ，本田は電撃の餌食に 


十分狙いを定めて跳び込んでみましよう。 

ここでよく迎撃されるようならタイミング 
がまだ甘いか，相手のフェイントのほう力 ？ 
上ということになります。相手の行動をよ 
く研究してみましよう。ときには弱ローリ 
ングで目の前まで近づき，いきなり嚙みつ 
く 「弱ローリング嚙み」も混ぜてみましよ 
う。たまに成功します。電撃は相手の技を 
防御している最中にさりげなく狙うと，リ 
バーサル表示が出て当てることができます。 
これは，本田の頭突きを止めるのにも役立 
ちます。 



跳び込み迎撃に垂直ジャンプ大パンチも有効 
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4 與虽人との突流がとって 
も架しく.味のある 「スぺ 
ースローグ j 


▲ 「ダッシュ野郎 j 君は忘 
れ今られる運命にあ备のだ 


我か思 D 出のグー 


►結構遊べる和製フライ 
トシ£ ュレ， 夕 I エアー 
コンバット」 


▲椴後の迷路には，本当 
に泣かされた「スターク 
ルー ザ. 一 j 


__ してつい 釣っ てしまったあの ソフト 
い出さ。へへ.こ A なソフトを 1 てった® は II 
いか？ しかも 胞 はこのデームのエンデ 
る！ t , ii .: でこ： 5 ! fa ■ろされてた あ のゲー•ム。 

て.本',;ら 面|’| かった》 あんな記啪を嵌いたヤ 
いん-だ 。 ：起際他.はこのゲームより 而|’ィ 
k 力 ? ない。 

.…，•というわけで，ゲームライフは 人 それぞれである。ゲ 
ムも 映_ や 小脱同攆, いろいろな * 咪の八に合わせて 作られて 
いるのだから“欺の数ほど.あるゲームソフトの 中から, 1 本で 
I 的 分の_とぴったりのものが 探し出せたら，ぞれ はかなり 
のド迎だ。 - 1:に]本は砂け よぅ 、悔 分だけのゲ”ム e 
今冋私は、いわゆるアタの強めのゲームを選び错む二とにし 
fz D この 中に#) なただけのゲ'ームが あり ますように。ダフフ。 

























































A BIG TROUBLE IN A LITTLE WORLD 


シムアント(イマジニア) 


個よりも群を重んじる。自分の種族の繁 
栄維持こそが彼らのすべて。この目的のた 


► 


シムアント「フル ゲーム j 必勝法 


めなら自分の命さえも惜しまない。そんな 
過酷な社会が僕らの足もとで営まれている 
こ！：をご存じだろう力>。そう，蟻の社会 だ。 
小さい彼らにとって巣の外は危険と神秘の 
宝庫。油断をすればあっという間に他の生 
物の栄養になってしまう。そんな，小さく 
も冒険に満ちあふれている蟻の生態を シミ 
ユレ _ 卜 した ゲームが この 「シムアン ト j 
だ。 作者は 「シムシティ」「シム アース j の 
ウイル•ライトだ〇 

4つのゲームモード 

ゲームモー ドは4つ。1つめは完全な導 
入 ゲームで「シムアン ト」 を解説つきで1 
ステップずつプレイするもの。2つめは ク 
イックゲームとよばれる もので赤 蟻と の生 
存競争に打ち勝つ ことが 目的。具体的には 
赤蟻の女王をく い 殺す ことで その目的を達 
成できる。3つめは フルゲーム。 赤蟻を全 
減させる こと 以外に，人間の 家， 庭すベて 
を占領す ることが 目的。 クイックゲームに 
はなかった「繁殖」の要素が加わり，いか 
に自分の種族を増やし領土を拡大していく 
か， という 戦略的な ゲーム 性も発生す る。 

4 つめは実験モードでこのゲームのオマケ 
的 存在。ゲームに 登場する蟻に対してさま 
ざまな外的刺激を与えて その 反応と行動を 
見て楽しむという，ちょっと学術指向の ゲ 
ームモー ド だ。 



クモさんもこんにちは 


フル ゲームで重要な「繁殖」だが，やた 
らめったら繁殖していいかというと，そう， 
それでいいのだ。なにも生息していない土 
地があれば，た！：えその t き，自分の巣の 
状態がピンチでもとりあえず新女王蟻を送 
って新しい巣を作っておく。プレイヤー蟻 
がいない巣の維持は勝手にコンピュータが 
やってくれるので，1つでも多くの巣を作 
れば，とりあえず仲間が増えるのだ。絶滅 
すればゲームオーバーなので，あまり赤蟻 
に固執せず，自分の種族の数を増やすこと 
を最重要視しよう。 

もちろん最終的には赤蟻を絶滅させなけ 
ればならないので繁殖ばかりではゲームに 
勝てない。 

戦闘を有利に導くには，まず兵隊蟻の頭 
数を揃えること。攻め込むちよっと前から 
兵隊蟻の生まれる比率を上げておく。兵隊 
蟻は働き蟻よりも食物を多く消費するので, 
それまでに食料の確保は十分に行っておく 
ことも必要だ。そして兵隊蟻の数が十分増 
えてきたら攻め込む。 

攻め込み方だが，味方陣地で隊列を組ん 
でから敵の巣へ攻め込むと移動中に後続の 
バカどもがアリジゴクの巣に落ちたりする。 
また移動中にマイキャラが死んだりすると 
集結していた蟻は一気に士気を失い路頭に 
迷って無.駄死する。召集を行う！:マイキャ 
ラを中心に味方が集まるという特性を利用 



解説モードもあって初心者も安心 



して，まず，マイキャラを一気に敵の巣の 
近くまで強引に接近させる。そこで召集を 
かけると敵の巣めがけて味方が集結してく 
れる。あとは自分は安全なところに身を潜 
め，集まった味方蟻が勝手に戦っているの 
を黙って見ていればよい。 

もうひ！:つゲリラ的な戦法がある。強引 
に敵の巣に入り込み，勝手に掘り下げて安 
全地帯をつくり，そこに自分は隠れる。こ 
こで味方蟻召集をかける。すると味方蟻は 
プレイヤ— 蟻のとこ ろへ 集結しようとする 
ので，ドヤドヤと敵蟻の巣に入り込んでき 
てプレイヤー蟻を探し出す。もうこれで敵 
の巣はパニック。一気に片をつけることが 
できるだろう。 

あと敵の巣穴の出入口に味方 フヱロモン 
を添付しこの近くで召集をかけるという， 
極悪非道なテクニックもある。味方蟻はわ 
さわさと敵の巣穴を自分の巣と思って集ま 
り動かなくなる。一方，赤蟻は巣穴から顔 
を出してビックリ。周りは黒蟻だらけ。あ 
とは勝手に戦闘が始まる。エサを取りに出 
ていた赤蟻も巣に戻ってきてみれば自分の 
巣が黒蟻だらけなのを見て仰天するはずだ。 
もちろんプレイヤー蟻は高見の見物だ。 

X 删 30. SX-WINDOW ver .3.1 でも動作 

SX - WINDOW 用ゲームとしては最初の 
本格的アプリケーションであるこの「シム 
アント」。同時発売の PC -9801 版は MS - 
WINDOWS 非対応だったことを考えると， 
X 68000 版はかなりがんばっていたといえ 
る。発売当時，本誌でレビューした開発パ' 
ージョンでは少々ゲームスピードに難があ 
ったが製品版ではかなり改善されていた。 
編集室で調べたとこ 5 X 68030 SX-WIND 
OW ver .3.1 でも動作するようだ。 


「宇宙を冒険する」というゲームを考えた 
場合，どういうゲームシステムにしたらい 
いのかまず悩んでしまう。ナムコの「スタ 

I — ブレード」とか「ギヤラクシアン 3 」は 
実にリアルな映像と音響でプレイヤーを圧 
倒するが，突き詰めて考えると単純なイン 


和製スペースオペラ 
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[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 


タラタテイヴムービーに等しい。 

かと いって 「さあ好きなように行動して 
いいよ，冒険しな」と宇宙という広大な舞 
台を開放されても，広すぎてなにをしてい 
いの か見当 もつ かないだろう。プレイヤー 
に行動制限を与えれば世界は狹くなり，制 
限を与えないと広すぎて困ってしまうのだ。 
そういう意味で 「スタークルーザー」 はこ 
の「宇宙を冒険する」という題材をうまく 
ゲームの 範囲に ま とめあげた秀作であると 
いえる。 

宇宙は広く危ない 

プレイヤーはいきなりオープニングでマ 
イシッ プを破壊され敵要塞の内部に不時着 
し，四面楚歌の最悪のピンチに見舞われる。 
ゲームはここから始まる。敵基地内をさま 
ようことになるのだが，これがゲーム シス 
テムに 慣れるための導入編になっている。 
いきなり宇宙に放り出すのではなくプレイ 
ヤーに世界観を植えつけるためにわざ！:狭 
い舞台空間を提供しているのだ。基地内で 
の幾多の戦闘の末，敵の未完成新 スターシ 



宇宙は広いな大きいなあ 



^ ,i «伽通池!馳^ 

ふつ，よけいなお世話だぜギブスン君 


ップを奪い基地から脱出。もうこの頃には 
プレイヤーは主人公ブライアンになりきっ 
ているはずだ。学校や会社で人に親切にさ 
れても「余計なぉ世話だ。が，一応礼をい 
う」なんて台詞が飛び出しているはず。 

さて，その後木星に行くことになるのだ 
が奪ったマイシップは未完成品なのでヮー 
プ航法は使えず，通常航行をしなければな 
らない。プレイヤーは敵の VOID という組 
織の謎を追って，初めは太陽系の惑星やコ 
ロニーを行ったり来たりしなければならな 
い。しかしその移動手段はすべて通常航行。 
宇宙地図とナビゲーションシステムを頼り 
にひたすら漆黒の宇宙空間を突き進まなけ 
ればならないのだ。通常航行していると宇 
宙海賊などと遭遇することもあり，突然攻 
撃を仕掛けられたりもする。クェスト後の 
ボロボロ状態で，ちょうど燃料補給かなに 
かでコロニーへ戻る途中に襲われると， ホ 
ントに涙が出てくるほど厳しい戦いを強い 
られる。 

こうして，プレイヤーはワープエンジン 
を手に入れるまで「宇宙の広さ」と「危険」を 



手に汗握る戦闘モード 


体得していくのである。 

立体イベント 

「スタークルーザー」 では，太陽を原点と 
した3次元座標系 X ， Y ， Z で宇宙を区分し 
ており，これらの座標をもとに宇宙地図も 
つくられている。そしてこれらの座標をう 
まく使ったイベントもい〈つかあり，これ 
がまた宇宙の広さを演出している。 

たとえば「〇〇星系の座標 x x で侍つ」 
「△△星系の座標□□へ急行せよ」のような 
イベントがあるのだ。なんとも立体的であ 
る。 

高まる II への期待 

PC -9801 シリーズではすでに 「スターク 
ルーザ ー II 」 が発売されている0 
「 II 」 では，ブライアンが 「 I 」 冒頭で奪取 
した スター シップ 「スタークルーザー」 の 
秘密と「 I 」後半に出てきた古代遺跡の巨大 
バリアの謎が明らかになる。侍ち遠しい人 
はいまからアルシスに励ましの便りを送ろ 

5 〇 


フライトシ5ュレータ科必修科目 


[i アーコンバツトー遊撃王II一(システムソフト) J 



フライトシミュレータ（以下 FS ) は洋物 
がすごい。むこうじゃ FS だけを作り続けて 
いるソフト ハウス もあるくらい人気も，需 
要もある。そのため 3 D グラフィック技術の 
蓄積度， ゲーム デザインの洗練度も日本の 
ものとは比べものにならないほど進んでる。 
しかし，洋物 FS は操作方法と操作感覚が異 
様に難解なのが珠に傷。あらゆるプレイヤ 
一動作を実機の反応に近づけようとしてそ 
うなっているようなのだが，そのままでは 
FS は特定のミリタリーマニアの自己満足 
ゲームに なってしまう 0 

この 「エアー コンバット」はフライトシ 


ミュレータの面白さの エッセンスを 凝縮し， 
誰にでも手軽に楽しめるような作りになっ 
ている。 システムソフ トが洋物 FS を日本人 
向けにアレンジしてくれたって感じだ。な 
にしろ滅多なことで失速しないし，煩わし 
いブラックアウトもない。ガンの照準も大 
雑把。現実の空中戦ではマッハで飛来する 
敵機をバルカンで撃ち落とすことなんてま 
ずできないらしいが，このゲームではそれ 
が可能だ。この理不尽さは爽快感に結びつ 
いているので誰も文句はあるまい。 

キー操作も実にシンプル。サイバーステ 
イックにも対応していて，飛行中のすべて 


まずはミッション説明 

の操作が こ れで行える。 マニュアルも ざつ 
と目を通しておけばあとは見ることもない 
くらい。 

シンプルと はいえ ゲーム モードは本格的 
だ。世界の主要都市の上空を自由気ままに 
遊覧飛行するフライトモード，与えられた 
任務を遂行してい〈ミ ッシ ョンモードの2 
つがある。 ミッション モードには味方機や 
味方基地の護衛，敵兵器の偵察，および撮 
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夕ーゲットをロックオン！ 

影など趣向の凝ったものが数多く用意され 
ている。 

新型機のテスト飛行の警備を行い，成功 
すると，その新型機が自分のものになるな 
どの RPG 的要素もある。前回の任務で偵察 
した敵兵器を次の任務では破壊するなどの 
ミッション間のストー!；一性も臨場感をか 
きたててくれる。 


擊墜成功！ 

エアーコンバット必勝法 

空対空ミサイルの積載数は少ない。しか 
し，迎撃任務や護衛任務ではかなりの数の 
敵機が襲来する。 

特に護衛任務では，始めから出現してい 
た敵機が実はォトリで，それらと戦闘して 
いる間に被護衛機の進行方向に新たなる敵 


機が待ち伏せ……なんていうパターンもあ 
るので，ミサイルをここぞという！：きのた 
めに最低でも1本は残しておきたい。 

そこで序盤では，機銃を使っての劇的な 
ドッグフアイトを繰り広げるのだ。冒頭で 
もいったように現実の戦闘機のものとは違 
いかなり命中率が高くなっているので，そ 
んなに難しくはない。一応機銃にも射程が 
あるので，敵が射程距離内に入るまで無駄 
撃ちは禁物。また敵が自機の射程距離内に 
入ったということは，自分も敵の兵器の射 
程距離内であることも忘れずに。見え透い 
た接近は敵のミサイルの格好の的だ。 

XB 8000 用 FS 史上最高の面白さ 

とにかく X 68000 の FS のなかでは完成度 
ナンバーワンの出来と断言できる。ぜひ機 
会があったらプレイしてほしい。 


-ス□ーグ (WAVE TRAIN ) 


宇宙は広い。きっとさまざまな生命に満 
ち溢れているに違いない。我々よりも遥か 
に高度な文明を持っている種族もあるかも 
しれない。また我々の常識はまったく通用 
しない常識のもとに社会を営んでいる種族 
もあるかもしれない。 

こんなテーマのもとに書かれた SF 小説 
にダグラス.アダムスの「銀河ヒッチハイ 



ちよつとのんびりした移動シーン 



クガイド」がある。物語が始まって数ペー 
ジで地球が破壊されるこの小説は非常にシ 
ョッキングでユーモラスだった。銀河ハイ 
ウェイの建設予定座標に地球があり，これ 
が邪魔だということでいきなり破壊されて 
しまうのだ。しかも立ち退きの掲示は数千 
年前から数十光年離れたところに掲示して 
あったというオチ。そして地球が破壊され 
たその直後，新 エネルギー による宇宙 エン 
ジンが開発され，銀河ハイウェイは不要に 
……というダブルパンチのオチ S これがこ 
の小説の冒頭の部分。ちよっと脱線したが， 
そんな宇宙規模の異国情緒を感じさせてく 
れるのが 「スペースローグ」 だ。 


異星文明ここにあ 


0 


宇宙船から降りてみました 


プレイヤーは冒頭で謎のスターシップを 
調査するが，調査中，母船がなにものかに 
襲われ大破。生存者はこのスターシップを 
調査していたプレイヤーのみ0なんかスタ 
ートシーンが某ゲームに酷似しているが， 
あちらとは違ってこちらはいきなり宇宙に 
放り出された状態。 

「ウルテイマ」シリーズを作ったオリジン 
社のゲームだけあって，プレイヤーの自由 
度は高いが難解だ。ゲームの難易度が高い 
のではなく，シチュエーションが難解なの 
だ。このゲームに似ている某ゲームを写実 
画専門の美術館だとすれば，こちらは箱根 



戦闘シーンはこんな感じ 


彫刻の森美術館。君もピカソに会えるって 
感じかな。 

さらに， スペースコロニー などで異星人 
と話してもなにをいってるのかわからない 
ことが多い。ゲーム中の BGM も異星のもの 
ということなのか非常に難しい音楽がゲー 
ム全編を通して流れている。まさに異文明 
と接している感触だ。ゲームの最終的な目 
的は自分の母船を襲った奴らがなにものな 
のか，そして自分が手に入れた スターシッ 
プはなんなのかを突き止めることにあるの 
だが，実はエンデイングを迎えることはそ 
んなに難しくない。いやむしろ簡単だ。だ 
からこのゲームはエンデイングを目指して 
プレイするのだけはやめてもらいたい。マ 
ニュ アルに 「宇宙生活シミュレーション」 
とたいそうな触れ込みがあるように，この 
ややこしい宇宙人たちを相手に貿易をやっ 
たり使いっぱになったりして異星人と触れ 
あい，彼らの常識と非常識を学び宇宙国際 
人になることを目指してほしい。ちなみに 
「あなたは宇宙国際人になりました」とい 
うエンデイングはないので，オリジン社に 
問い合わせたりしないように。 




舶来スペースオペラ 
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男の子に人気のあるレーザーを発射せよ 


f 「ゼノン2」 ( EPIC/SONY RECORDS ) _| 


海の向こう生まれの縦スタロールシュー 
ティングゲーム。同じスポーツでも国柄が 
違うとそのプレイスタイルも違ってくるよ 
うに，この「ゼノン 2 j はだいぶ日本の縦 
シュ ー と違った様相を圼している。 

まず，画面上のキャラクターのすべてが 
8ドット単位で管理されている点。こちら 
へ8ドット単位で動いている敵に対して向 
こうへ8ドット単位で飛んでいくショット 
を撃つと，なんと貫通してしまい敵は破壊 
されない。 

また，自機を画面最下部で下へ移動すれ 
ば逆 スクロール もしちゃう，バックもでき 
るのよ一んと得意気だ。背景にぶつかる t 
爆発はしないが弾かれ，ブルブル t 振動し 



これが「この甲殻動物の探っている〜 j だ 


だし制御不能になってしまう仕様なのかバ 
グなのか実に微妙な操作性。我が国のシュ 
—ティングにはない数多くのフィーチヤー 
がこのゲームには盛り込まれている。 

移植開発元の EPIC / SONY はマニュアル 
を「直訳」というハイテクを使用して作成 
することにより，ゲーム全体をより一層エ 
キゾチックなものにしている。敵キヤラ紹 
介のページでは，「これらの甲殻類の生き物 
は画面下へとくねくね動く」「心臓が脈打ち 
楽しみながら画面を回る。宇宙船と絶対衝 
突しないように早く殺したほうがいい」「外 
皮が堅く綺麗なものでプレイヤーの面前で 
は用心深い。なぜなら発射する前，距離を 
保つからだ」「この申殼類動物の探っている 



やっば〜い，行き止まり。バックしなきや 


MI6A6LAST 


EsESEUFsEO 

IKE B6TKSP BRSTKEftS 


このタイトルの向こうに謎の世界が . 

手足などの付属器官に気をつけなさい。弱 
点を見つけてこのカルシウムでおおわれた 
生物が爆発してキャッシュのシャワーにな 
るまでレーザーをその弱点にフルに打ち込 
みなさい」といったものや，武器の紹介の 
ページでは「男の子に人気のある強烈なレ 
ーザーを発射する」「これを取ればとっても 
動きが速くなる」「プレイヤーはこの扱いに 
くいボールを動かして悪者を打ち砕きま 
す」などなど，まだ名文はあるがこのくら 
いでやめておこう。 

最後にアイテムシヨップのメッセージが 
英語オンリーなのを，マニュアルに次のよ 
うな一文を記載することで仕様にすり替え 
ているのが心憎い。 

「彼は宇宙人なので地球の言葉がよく話せ 
ません。それで自動翻訳機を通じて彼の言 
葉が翻訳されて表示されます。しかし，自 
動翻訳機もまだ日本語には対応していませ 
ん」 


忘れられない君のこと 


ダッシュ野郎(シャープ) 


シャープ / SPS の共同制作ゲームシリー 
ズはいつのまにかなくなってしまったが', 
当時，毎月コンスタントに発売されるアー 
ケ_ド移植 ゲーム シリーズは我々 ューザー 
に とって心の支えだった。 我々のシャープ 
に対する厚い信頼は，このゲームの登場に 
よって一層堅く結束した！；いうのはかなり 
の過言である。電波新聞社の「アフターバ 
ーナ ー 」やシャープ/ SPS の「サンダーブレ 
■-ド j など，かなり X 68000 のハードスぺッ 
クを超越した大作に話題が集中していた当 
時，このビッグタイトル「ダッシュ野郎」 
の突然の発売には非常に驚かされた。 

驚きすぎて「ダッシュ野郎」がどんなゲ 
—ムか思い出せなくなるほどの重症記憶喪 
失患者まで出現したが，とにかく 「サイバ 


—ステイック対応」「アメリカならではの無 
法ラリー，君ははたして無事に N . Y . まで 
行きつける力 1 ?」というシビれるパッケージ 
キャッチコピーに我々 X 68000 ユーザーは 
釘づけだった。サイバー.ステイックの普及 
率を高めたのは，このゲームだというのは 
いうまでもない事実無根である。 

かなり高度な視覚的効果を多用している 
のでそちらに目を奪われがちだ力' ゲーム 
内容はまったくシンプルである。超燃費の 
悪いおんぼろバイクを操り，露骨な幅寄せ 
で迫りくるバイク，車を華麗にかわしゴー 
ルを目指す。レースゲームの本質以外にな 
にも足さない，なにも引かない実にピュア 
モルツなゲームだ。しかも2方向移動レバ 
—に2ボタンによるアクセル，ブレーキの簡 



花火で出迎え嬉しいな 


単操作性がプレイヤーを選ばない。ゆりか 
ごの中で，棺桶の中で，あらゆる年齢層が 

プレイできる。 

ダッシュ野郎必勝法 

まず， コースを 覚えよう。これが第一だ0 
トラップの場所や燃料補給所の場所，地形 
トラップなどをすべて叩き込む。転んだら 
どうして転んだのかを再考し， コースの ど 
のあたりかをマップを参照して把握し，同 
じミスは繰り返さないぞ，と肝に命じるこ 
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トラックに乗って楽ちん楽ちん 


と。 


次に，敵の動きを知ること。敵はプレイ 
ヤーバイクが近づくとそちらへ一定距離近 
寄るというアルゴリズムのもとに動いてい 
る。一定量動くとそれからはどんなに近づ 



現在52位，ばりばり追い上げるぞ 

いても直進を続けるので，これを利用して 
あからさまに敵に近づき，そいつのもつ移 
動量を使い果たさせ，そのあと追い抜くと 
いうテクニックが使える。 

最終面をクリアするためにはさまざまな 


トラップを乗り越えていかなくてはならな 
い。しかし，上記2つの基本さえ押さえて 
いれば決して最終面クリアも夢ではないだ 
ろう。また，あまりにも「理不尽」なトラ 
ップにスト レスを ためすぎて胃潰瘍などに 
ならないように。 

ライディングエクスタシー 

本誌「ハード コア 3 D エクスタシー」で自 
動車力学に ついて 連載して いる 丹氏も 「い 
やあ，「ダッシュ野に出てくる車両の挙 
動は素晴らしいです。もうゲームというよ 
りは自動二輪シミュレータですね，これ 
は」と私が首筋に突きつけたカッターナイ 
フをものともせずに快活に語ってくれた。 

ダ'ッシュ野郎，君のことは忘れない。 


熱血高校ドッジボール部(シャープ) 


時は1989年。 X 68000 が誕生して2年が過 
ぎ，さまざまなジャンルのゲームソフトが 
出揃っていた。しかし， X 68000 がもつ2つ 
のジョイスティックポートを生かした，み 
んなでワイワイ楽しめる対戦ゲームは不思 
議と少なかった。単純明快な操作性，熱中 
度の高いゲーム性，そう，トランプゲーム 
のようなパーティを盛り上げる宴会ゲーム 
を，ユーザーは侍ち望んでいたのだった。 
そしてついに同年，歴史的名作「熱血高校 
ドッジボール部」がシャープより発表とな 
った〇 

熱血高校流ドッジボー 

スポーツゲームには2とおりある。ひと 
つはそのスポーツをとことん現実的にゲー 
ムイ匕したもので，もうひとつはそのスポー 
ツをあくまで題材として取り上げ，ゲーム 
として面白くなるようアレンジするもの0 
この「熱血〜」は後者のゲームである。 


ル 



にお君襲擊されるの図 


まず，フィールド上には敵味方4人ずつ 
しかいない。普通ドッジボールというと大 
勢対大勢でやるものだが，さすがに狹いゲ 
—ム画面に何十人も表示できないし，何十 
人もプレイヤーが操作することも困難なた 
めこうなっているのだろう。たった4人しか 
いないということで，すぐに1ゲームが終了 
してしまいそうだが，そのあたりもこのゲ 
ームは考えてあるのだ。 

実際のドッジボールは，ボールを当てら 
れたりキャッチしそこなうとアウト，うま 
くキャッチできれば反撃へ，というのが基 
本 ルール だ。しかし熱血ドッジでは ゲーム 
として面白くするためにこの ルールに ちょ 
っとしたアレンジを施している0まず，フ 
イー ルド上にいるプレイ ヤー 1人ひとりに 
見えない耐久力を設定してぉり，その耐久 
力がゼロになるまでアウトにはならないの 
だ。当たった弾の威力によっては一発でア 
ウトになったりするので油断はできないが， 
ボテボテの スローボールを， 
ちょっとした操イ乍ミ スて ''取り 
損なっただけでアウトという 
ことはなくなるのだ。確かに 
バチンっと当たってすぐアウ 
卜よりは，しばらく痛そうに 
横たわっているほうが敵に対 
する関争心もかきたてられる。 
実にこのアレンジはうまい。 

また，投げるボールの威力 
は背丈の大きなキャラクタ 



浮かぶくにお君。ユリ • ゲラーもびっくり 

「〈におくん」が圧倒的に強く，彼を主戦 
力として戦うことになる。将棋でいうとこ 
ろの飛車，角に相当する。逆に攻略する立 
場としてはいかに「くにおくん J をはやく 
沈めるかが勝利につながる。単純だが「く 
におくん」の特異性がゲーム性を高めてい 
る大きな要因のひとっだ。 

家族みんなでプレイしよろ 

世界を舞台にしたひとりプレイモードで 
は，ナショナリティ豊かな ユニークな 敵が 
ぞくぞく出てくるのでそれはそれで楽しめ 
るのだが，やはりこのゲームは対戦プレイ 
が面白い。 

ゲームスピード もそんなに速くないし， 
操作も簡単なので大人から子供まで家族み 
んなでプレイできる。ただ，〈におくんは 
ダッシュ— ジャンプ投げで「なめんなよ J 
剛速球が投げられることや，彼の投げた直 
球は手を離れたあと スティッ クで少しだけ 
遠隔操作ができることはみんなにも教えて 
あげよう。あと速くて取れそうにない ボー 
ルはスウェイ（避け動作）でかわせることも。 
一発ぶち当てたリバウンドをすぐさまキャ 
ッチし，倒れている相手にもう一発追い討 
ち！なんていう極悪プレイは場を盛り上 
げること間違いなし。 



熱血ドッジに見るスポーツテフオルメ法 
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アドレナリンは分泌しまくり！ 

弾に囲まれるとアドレナリンが分泌し， 
一種の興奮状態に……某有名フリーソフト 
ウヱアの冒頭にある名文句。 A 級シュータ 
—というにはへタクソだけど，普通の人よ 
りは少しシューティングがうまい。いわゆ 
る B 級シューターな私。 

どんなゲームが好き？と聞かれると， 
まず最初に答えるのは「シューティングゲ 
ーム！」。なぜなら，弾に囲まれる感じがマ 
ゾヒスティックで好きだから。当たってし 
まうかもしれない，当たらないかもしれない。 
この弾の隙間は通れるかもしれな! ■. 。 

そして，身震いするような恍惚感に襲わ 
れるのがシューティング ゲームの 醍醐味だ 
といえよう。そう。これぞ，神の領域のプ 
レイかもしれない！と自惚れるのが最っ 
高に嬉しいんだな。 

幸いにして， X 68000 にはさまざまな名作 
シュー ティングゲームが転がっている。こ 
れはもう財産だ。全部プレイするには，朝 
まで遊んでもまだ終わらない。脳髄がいか 
れてきてもまだ終わらない。この機会に， 
その興奮的なゲーム，麻薬のようなゲーム 
たちを中心に，私自身の思い出を含めて， 
紹介してみようと思う。 

最初にこの記事の全体にわたって出てく 
る単語を少し紹介しよう。 

まず，パターン。これはシューティング 
ゲームが「プログラムされている」ことを 
利用して，ゲームのプレイをある程度パタ 
ーンイ匕させることを t 旨す。ハ。夕ーンプレイ 
が多いゲームは，一■般にパターンゲームと 
いわれる。パターンゲームの特徴は，覚え 
さえすれば解けるということ。いまは難し 


くても， マメに 練習して いれば，いつかは 
クリアできそうな気配がするタイプのゲー 
ムだ。 

逆に パターン 化しても，なかなか解けな 
いゲームを，避けゲーということがある。 
避け ゲームはゲームの 本筋が「弾を避け 
る」ことを前提に作られているため，なか 
なか パターン化 しづらいことが多い。ただ, 
結局のところコンビ ュータ で作っているの 
だから，すべての ゲームがパターン 化でき 
ないわけではない。 

要するに，「度合」や「程度 j の問題なの 
で，これは人によって評価が違う。自分自 
身が レベルアップ すれば，クリアできるケ 
ースが 多いので，自己育成ゲームというこ 
ともある。 

パワーアップというのは，シューテイン 
グの自機，もしくは自機の助っ人がパワー 
アップしてい〈こと。ゲームをブレイして 
いくうちに，なんらかのアイテムを拾い， 
パワーアップしてい〈のだ。シナリオ上， 
どうして最初から，こういうパワーアップ 
アイテムをつけないんだ？と突っ込みた 
くなることがあるが，それはそれ。 「ルー 
ル」 があるからゲームは面白いと割り切ろ 
う。最近のシューテイングではパワーアッ 
プしないものはないというぐ'らい，この文 
化は浸透している。 

シューテイングには「復活」という概念 
がある。ゲームをしていて死んでしまった 
場合，残機が残っているときにその場で復 
活するゲームと，ある一定のポイントから 
やり直すゲームがあるわけだ。その場で復 
活できるようなゲームは，残機をたくさん 
使えばゲームをクリアできる半面，ゲーム 
をいい加 i 成にプレイするこ！：にもなりかね 
ない。そういうわけで私は，どちらかとい 


えば，後者のある一定のポイントに戻され 
る ゲームの ほうが好きなのた 1 。このある 一 
定のポイントに戻されるときに，たいてい, 
自機はパワーアップをそがれ，ノーマル状 
態になる。ここから再びパワーアップする 
ためには，文字どおり「復活」するしかな 
いのだ。この「復活」がシューティングの 
荣しさのひとつだと私は信じている。 

そして自分以外のなにかを使うというゲ 
ームも多い。たとえば，先に紹介するダラ 
ディウスは，オプション（分身？）をうまく 
使うということが，プレイのポイントとも 
いえる0 

グラディウス I 

W 6800 晒体同梱） 


も はやいうまでもない偉大な横ス クロー 
ルシュー テイング ゲーム。 操作はショット 
と パワーアップ ボタンという構成。一定の 
敵を壊すと出てくる カプセルを 集めると， 
パワーアップゲージのカーソルが口ーテー 
卜していき， パワーアップ ボタンを押すと， 
カーソルのものが 自機に付加されるという 
構成だ。 

ゲームには ある程度パタ ーンは あるが， 
ところどころで「避け ゲー」 的要素もあり， 



名作グラディウス。モアイステージだ 
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これがいわゆるビッグコアですね 


気合のいる避けを必要とするときもある。 

初代機にオマケとしてついていたゲーム 
で，人によっては，グラディウスのために， 
X 68000 を買った!：いう人もいた。考えてみ 
たら， X 68000 史上，最も高価なゲームなの 
かもしれない。なにしろパッケージの中に 
X 68000 の初期型が入ってきたわけで……。 
まあ，それほどゲームとしての完成度は高 
かったわけである。 

ハードデイスタの中に入れておいても， 
それほど大きくないし， 1 M バイトマシンで 
も楽しめ，さらには BREAK キーでいつで 
もシヱルに戻ってこれるというのは，いま 
でもやっぱり，グーなポイントだといえる 
でしょう。 

噂では，初期型の補充部品!：していまも 
手に入るそうだが，真偽は謎に包まれたま 
まである。確かに X 68030 ューザーでも， 
PRO キーボードは買えるしなあ。 

なお，オプション1を柙しっぱなしにして 
起動する t ,15 kHz になる裏技とかもあった 
な。ほかにもコンティニュー技もあったはず 
なんだけど，残念ながら私は覚えていない。 


スぺース八! J アー 


スペースハリアーは疑似 3 D . タイプのシ 
ューティングゲームといえる。画面の奥が 
主人公の前方であり，敵は前から襲ってく 
るのだ。 

主人公はヒューマノイドで，ショットだ 
けで攻撃する。本物は，アナログジョイス 



思わず体が動いちゃう 



ぐりぐり動いて気持ちいい〜！ 


ティックでコントロールし，レバーを戻す 
I ,かならず中心位置に戻るようになって 
いた（マニアにいわせるとこれが重要らし 
い）。ただし, X 68000 は，ノーマル状態では 
デジタルジョイスティックにのみ対応して 
いたため，若干プレイ感覚は本物よりも落 
ちていた。 

ゲームのルールは簡単で，動き回ってい 
れば弾はほとんど当たらないゲームではあ 
った。時期的には X 68000 のゲーム性能の高 
さを世に知らしめたゲームであったと思.う。 
このゲームがほかのゲームに与えたものは 
かなり大きく，考え方によってはこのあと 
に発売された，アルシスのナイトアームズ, 
システムサコムのメタルサイトなども，こ 
の系統のゲームだった。 


アフタ ー バーナー も疑似 3 D タイプのシ 
ユーティングゲームだ。主に前から迫って 
〈る敵をショットで破壊する。 

自機はトムキャットで，有限個の誘導ミ 
サイルと無限のバルカンショットで攻撃す 
る。操作系にはこれ以外にも，スロットル 
があり，これによって加速や減速などをし 
た。そう，知っている人は知っている，あ 
のサイバースティックがアフターバーナー 
に対応していたのだ。 

残念ながら，私はこの手のゲームはどう 



敵が飛んでくスピード感はすごいね 


.ass^ann. 二 hii:. 



補給シーンの隠れメッセージもあるぞ 


も弾が避けづらくて苦手だった力 5 '，サイバ 
—スティックはきっちり購入した。標準状 
態ではデジタルジョイスティックには対応 
しておらず，マウスでプレイをすることに 
なっていて，スロットルはキーボードを代 
用していた。 

なお，アフターバーナーにはおまけがあ 
り，スペースハリアーをサイバー ステイツ 
クに対応させる差分が入っていた。これに 
より，スペースハリアーに再びお熱を上げ 
始めたのはいうまでもないだろう。 

R - TYPE 歷 

(アイレム） 


れ以前は，シューテイングゲームは苦手で, 
むしろ，ノンピリとしたシミュレーション 
ゲームをやっていたものだ（いまはシミュ 
レーションゲームは大嫌い。人間変わるも 
のだと思う）。 

ところが，このゲームを試しにプレイし 
て，私のゲームの価値観が一変した。それ 
以降，毎日ゲームセンターに通うようにな 
ったのだ。結局， R - TYPE は私がいままで 
でいちばん燃えたゲームともいえるし，い 
ちばんお金をかけたゲームともいえる。 

結局， R - TYPE , R - TYPE 2 , R-TYPE 
LEO の3つの基板を購入している（実はそ 
れ以外は持っていない）。そして「譲れない 
ゲームがある」と思ったのはこれが最初で 
「納得できない移植がある」と思ったのも 
これが最初だった。 

残念ながら， X 68000 のゲームは全然納得 
いかない出来だったけれど，考え方を変え 
れば，別のゲームとしてはまとまっていた 
と思う。そう，別のゲームと思えば， X 68000 


アフター八ーナー 

(®WD 


前， 

い 


正直な話，私は R - TYPE が登場する以 

ゲームセンターに$了った ことはな かっ 
悪友がこのゲームにハマっていて，ゲ 
ムセンターに連れていってくれたのが， 
のゲームとの初めての出合いだ。実はそ 
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いわゆる難所のひとつです 


必要になったりする。 

バ、ランスやインパクトも含め，グラデイ 
ウスとともに，このゲームがのちのゲーム 
に与えた影響は非常に大きかったといえる 
だろう。 

ドラゴンスピリツト 

(rnmmD 



版 R - TYPE も嫌いじやない。確•かに X 68000 
版はアーケード版とは違うけれど，あれは 
確かに R - TYPE であったからだ。 

さて，私がここまで入れ込んだ R-TYPE 
はどういう ゲームな のか？ ひと言でいう 
と，横 スクロールのシュー テイングだ〇ボ 
タンは2つ。片方はショットだが，もう片 
方はフォースという，無敵の味方の着脱を 
するボタンだ。 

フォースは自機 R 9 の前後につけること 
ができる。あくまでもフォースは無®:なの 
で，これをつけていると前後方向からくる 
「通常弾」はフォースが守ってくれるわけ 
である0つまり，このゲームにおいて，フ 
ォースをうまく利用して，通常弾をうまく 
消してゆくのもポイントになるわけだ。た 
だし， レーザー や波動砲に近い形状の弾は 
フォースを貫通してくるので注意がいる。 

R - TYPE の自機はパワーアップはしな 
いけれど，このフォースはカプセルを取る 
ことによりパワーアップし，より強力なも 
のになってくれる。結局，フォースのコン 
トロー ルもゲ ー ムとしての面白さに加えら 
れているわけだ。 

これ以外のポイントは，自機の放つ「波 
動砲」だろう。ショットボタンを押しっぱ 
なしにするとパワーが蓄積され，最大でだ 
いたいノーマル 弾20発分の威力を も った波 
動砲を発射する。死ぬと，あるポイントに 
戻される復活ゲームなので，この波動砲を 
うま〈使うことにより，復活が「美しく」 
なるわけだ。 

ゲーム は完全な パターンゲーム だけれ ど， 
7面の後半あたりは，「愛」のいる弾避けが 



ここは名所のひとつですね 


これもまた， X 68000 ではかなり初期のほ 
うに発売されたゲームだ。基本的には縦シ 
ューなのであるが，移植は横長画面でやる 
しかないため，左右がカットされて真ん中 
が細長くなるような感じでゲームが形作ら 
れている。ところがこのゲームは面白いこ 
とに，ディスプレイ.を立てると，ゲームセ 
ンターそっくりにプレイすることができる 
縦画面モードがついていた。おそらく ，X 
68000のゲームで最初にデイスプレイを立 
てさせたゲームだったと思う。ただし，縦 
にするとモニタというものは壊れやすいか 
らし J ： ラ。 

移植誤差の度合いはフリークじゃない限 
りわからないだろう。ゲームとしては X 
68000のドラゴンスピリットとして十分ま 
とまってはいる。 

攻撃は空中ショットと地上ショット。い 
わゆるゼビウスものだが，独自の世界観に， 
キャラクタとしての美しさ，背景の美しさ 
は，最近のゲームと比べても十分なほど0 

パーフエクトクリアビデオがあったら， 
見たいなあとは思うけど，自分がやるには 
これ力 5 'また難しい。というのも，自分自身 
の当たり判定が大きいので，なかなか弾避 
けができない。 



首は3つまで増えるぞ 



やっぱり縦画面モードはいい 


しかし，基本的にはパターンゲームなの 
で，死ぬほどコンテイニューすれば，6， 

7面ぐらいまでは進める。問題は，7面以 
降，どこまで進んでも6面まで戻されるこ 
とかな。これでいちど嫌になった経験はあ 
るなあ。 

最終面がクソ長いといういや一な記憶も 
あるけれど，それでも，懷かしいゲームだ 
つたりする。 

イメージフアイト I 

(アイレム） 


2大 シュー ティング メーカーの ひとつと 
一時期はいわれていた，アイレムの縦シユ 
一。前作の R - TYPE の余韻もあって，期待 
していた人は多かった。ゲームは完全なパ 
ターンゲームではあったし，死ぬと戻され 
るゲームなので，復活パターンなどを見つ 
ける楽しさもあった。心地よい難易度に刺 
激されて，正直な話,編集部にもハマってい 
た人が^！人もいた。 

ジョイステイックはショット t スピード 



有機物っぽいキャラがアレイムだね 
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美しい復活パターンをマスターしよう 


切り換えに割り当てられている。私の覚え 
ている限りは，自機のスピードを自由に切 
り換えられるゲームは，これが初めてだつ 
たと思う。 

X 68000 のイメー ジファイトは，移植テク 
はソ コソコ ながら，確かにイメージフアイ 
卜をやっているな！：いう感じがした。 R - 
TYPE のときもそうだったが，移植として 
はソ コソコ でも，ゲームとしてまとまって 
いるのだ。どちらにしても，このゲームが 
そのほかのゲームに与えた影響は大きかっ 
たようだ。 

名実ともにアイレムが一流 シューテイン 
グ ゲームメーカー の名前をほしいがままに 
した……ハズ……なのだが……。 

ラストバタリオン| 

(スティン CO 


で，かなりイメージファイトの影響が及 
んでいるのがこれだ。基本は， PC エンジン 
の縦シューの移植もの。 

ボムはなく，ショットとスピードの切り 
替えで，パワーアップもわかりやすい。さ 
すがに， PC エンジンで揉まれているせい 
か，サクサクと進むタイプの縦スクロール 
シューテイ ング ゲーム だ 0 
パ難易度はかなり低め。この手の ゲームが 
苦手な人でも，何度もやれば，絶対エンデ 
ィングが見られる。そして，グラフィック 
はソコソコの出来。 



ため撃ちがすごく強力 



最終ボス。すつげえムズい 


ショットを撃たないでいると，タメ撃ち 
ができる。これがすご〈強いし，回数に制 
限がないので，多用することになると思う。 
ただタメきらずに我慢しきれずショットを 
撃つと， ノーマル 弾になってしまうし，スピ 
ードを切り替えたりしてもダメ，敵の弾に 
当たってもダメだから，割と弾を撃たずに 
弾避けが楽しめたりする。 

ここまでよくできているのに，話題に乗 
らなかったのは，発売した I 寺期が悪かった 
ことだろう。同時期に，出たな!！ツインビ 
一，ゼノン2，ジェノサイド2，スターウオ 
ーズ などが出たのだから。 シュー ティング 
ゲーム好きの人は，たぶん，出たな!！ツイ 
ンビーを買うもんなあ。 



ひと言でいえば，雷電もどきで同人もの 
っぽい シュー テ イングゲーム だ。開発者は 
よほど X 68000 に雷電がほしかったんだろ 
うなあと思わせる。 

ゲームは パター ン性があまりなく，弾避 
けしまくりの避けゲーで，プレイヤーはひ 
たすら弾を避けまくって撃ちまくれば，そ 
れでよいゲームだった。障害物もなくパワ 
ーアップも，ワイドに広がる赤系，威力の 
ある青系，オプションをもつ黄色系と，だ 
いたい究極タイガーがベースになつた作り 
だといえる。 



結構遊びやすいゲームだ 



スタート直後のここを擊つべし 



噂のおね一さん 


ただ，どうにもスク ロール や動きがカク 
ついたりするところがあって，それが耐え 
られない人には向かないかもしれない。 

敵の弾には青い弾と赤い弾があって，赤 
い弾が通常弾，青い弾が高速弾といった感 
じだ。ただ，同じキャラでもときどき青い 
弾を撃ってくることがあるので，弾避けが 
ひたすら熱くなる（寒いともいうかもしれ 
ない)。 

難易度は EASY ， STANDARD，EXPERT 
があるが， EXPERT でないと，最後の8面 
まで進むことができない。8面は普通の面 
の2倍ほどの長さがあるクセに，ボスが堅 
すぎ，さらには倒しても倒しても変形しま 
〈る，涙が出そうなゲームだったりするん 
だな。もうちょっと，んん？と唸らせるな 
にかがほしかったところではあるが，私は 
結構好きなゲームではあった。 



いわゆるあの，ギャラガのリメイクもの 
だ。ギャラガであるからして，当然，縦に 
は動けないし，ゲームは EASY でプレイし 
ても，かなりハードだったりする。 

ゲームの進行は，何 レベル かの階層に分 
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[ 特集 ] Let’s Play Wonderful GAME 


シユー テイ ングパズル。 

コナミの移1=直ものはパロデイウスからだ 
と思っている人がときどきいるが，実は A - 
JAX とかク オース とかがある。 A - JAX の 
移植はイマイチだったけれど，このクオー 
スは，かなり本物にそっくりな出来だった 0 


これがラストの女王様 

かれていて，ストーンを2つ手に入れると， 
次の階層にヮープでき，最後のボスと御対 
面という構成。 

ス トーンは ス クロ ールしない面で編成の 
前にふよふよ浮かんだ障害物（ただし最初 
のものだけ〉と，合体するインセクトだけ 
が出してくる。つまり1面につき，2回チ 
ヤンスがあることになる。 

2つストーンをゲットしていれば，何面 
かに一度あるボーナスステージのあとに， 

2つのストーンが次元の隙間をつくってく 
れて，次のディメンジョンにいけるという 
わけだ。 

ところが，最後のデイメンジョンでは， 
いくらモード設定でコンティニューを ON 
にしていても，コンテイニューができない 
のだ0そういうわけで，最後のボスが，女 
王様ということはわかっているんだけど， 
実は御対面したことは，私はないのだ。 

正直，グラフィックは綺麗だけれど，こ 
れはかなり難しいと思う。 

クオ—ス ■ 

(コナミ） 



難易度はほどほど。かなり遊べるゲームだ 



これによって，パワーアップを勝手にして 
くれるという設定があった。 

これが万人に受けたのか，ゲーセンでは 
いつも誰かが座っているという，空かずの 
台になっていたものだ。 

グラフィックも美しいし，独自のパロデ 
ィーもなかなかイカス t 思う。復活が楽し 
い パターン ゲームなので，ぜひ，おすすめ 
したいゲームではある。 

グラディウス II I 

(コナミ） 


このゲームも 移植が決定したときには， 
狂喜乱舞した。心底， X 68000 ユーザー でよ 
かったなあと思った。移植はほとんどそつ 
く* 



う〜む，金髪ね一ちゃんがいろっぽい 


でも，最後までたど 




け二（泣） 


パズルの ルールは 簡単で，変な形をして 
いるブロック‘に弾を撃ち，長方形にすれば 
壊れるというもの 0 ルールは 割と簡単なの 
に，意外と受けていない。 

というのは，これはどちらかといえば， 
対戦が面白いゲームだから0もし，近くに 
クオースを楽しめる友達がいたら，対戦し 
てみるのもよいかと思う。 

対戦のコッは， 

• 1つのブロックは必ず4つで消える 
• 画面中にブロックは4つしか撃てない 
•まとめて消せるアイテムの並びはある程 
度，決まっている 

•まとめて消せるアイテム，銀ブロックは 
埋まったところにあること 

この4つを押さえておくこう。そうすれ 
ば，かなり激しいプレイができるはずなの 
だが……もう，対戦する相手はいないだろ 
うなあ0 



この ゲーム が X 68000 に移植が決定した 
ときには狂喜乱舞したものだ。というのも， 
時期的に結構スピード移植で，しかもデキ 
は本物そっくりだったから。 

ネーミングから想像できるように，ゲー 
ムはあのグラディウスの続編だ。ルールは 
ほとんど一緒ではあるけれど，オートマチ 
ックパワーアップというルールが採用され， 



... 





1 


. 

1 

1 ; 

1 



死ぬ気で欲張るのだ! 
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グラディウスの続編であるけれど，4種 
類のパヮ_アップが選べたり，いろんなと 
ころで，新しい試みがなされていた。 

グラデイウスを楽しんだプレイヤーは必 
ず楽しめるような作り。後半，多少弾避け 
が難しいところがあるけれど，それも楽し 
さゆえだったな。復活パターン作りと弾避 
けの熱さは，さすがコナミといわせるもの 
があった。ボス面の次のハッチを開けたあ 
との復活なんか，涙が出るほど熱くて，凄 
く好きだったなあ。あそこをプレイするた 
めに，わざと死んだりしたし。 

なかなか自分のプレイに酔えるゲームだ 
つたと思う。 



難易度が尋常じやないくらい高い 


ボスを倒したあとに，新しいアイテムなど 
を奪うこと力 f できるため，多少違った感覚を 
醸し出している。もともとは MSX のグラデ 
イウス2 ( II ではない）で，これを SPS がア 
レンジして X 68000 に移植したものだ。 

基本的には横スクロールパターンシュー 
テイングだけど，結構熱い弾避けも随所に 
ある。生活のクェストとして，ひとつ持っ 
ていると，暇なときに楽しめるかも。ただ 
し難易度はかなり高めなので，この手のゲ 
ームが苦手な方は，やめたほうがよいかも 
しれない。 

ファランクス 画 


この ゲームで 強く思ったのは，「遅い弾は 
嫌」ということ。速すぎる弾が人を熱くさ 
せるのは当然だが，遅い弾があんなに嫌な 


ものだとは思わなかった。いつまでも同じ 
場所に残っている弾に，わざわざ当たりに 
いってしまうこともあった'。 

シュー テイングゲームのバランスとして 
は，多少粗いところもあったけれど，なか 
なか楽しめるゲームではあったと思う。 

今夜は朝までシューテイング！ 

独断と偏見で，自分の好みのゲームをま 
とめてみた。もう当分，シューティングゲ 
ームはやりたくない t 思うほど，改めてゲ 
—ムをプレイしたが，きっと，明日にはま 
たシューテイングゲームをプレイするんだ 
ろうな。 

これらのソフトを思い起こして，ゲーム 
を再び起動してくれたり，ソフト屋で眠っ 
てみるソフトを買ってみたりしてくれたら， 
私としては嬉しいかぎりだ。瀧がいってい 
たのはきっと，こういうことなのだろう， 
と，甘美なシューティングの世界を味わっ 
てくれれば，もっと嬉しい。 

そして，今回ここに紹介したソフトは， 
いままで X 68000 に発表されたシューティ 
ング ゲームの ほんの一部にすぎない。要す 
るに氷山の一角，まだまだ楽しめるシュー 
テイング ゲームは たくさんある。 

X 68000 におけるすべてのシューテイン 
グゲームが当たりである，とはいえないが 
当たりの割合は多い t いえるだろう。 

ほら，夜はいまふけたばかり。朝まで弾 
を避け続けるのが， B 級シューターっても 
んだよ。 


ネメシス’90改 

(SPS) 


難しさは一級品。不当なほど難しく，相 
当なシューティングフエチじやない t ， 楽 
しめないかもしれない。 

グラディウスシリーズではあるけれど， 



i のズームが作った横シユー。横シュー 
のくせにワープポイントがあったりしたた 
め，人によって評価が分かれていた。 

流れるようなオープニングのシチュエー 
ションも好きだったし，年上の女性がヒロ 
インというシチュエーションも，個人的に 
好きだった。 X 68000 を使いこなしていると 
いう技術力が各所に見られたけれど，多少 
弾がちらつきすぎていたかもしれない。 

グラフィックのレベルはかなり高い。音 
楽の出来はかなり賛否が分かれたけれど， 
MT -32 バージョンの音楽は結構好きだっ 
たりした。 
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サずンて■勝負/ 

Sudou Yoshiraasa 須藤芳政 


_的的界最高のギヤク> 一力一 




X 68000 ソフト研究所では隠れた名作発 
掘のため，昼夜を問わぬ研究が展開されて 
おり，ドクター•ザイアンと彼の妹であり 
助手でもあるザイ子は「トリトーンフアイ 
ナル最高経験値耳え得最速パターンの検証」 
についての 学会発表を目前に スティ ックが 
手放せない生活を余儀なくされていた。 

ザイアン： おい， 1 mm でもスティック操作 
を誤ったら承知しないからな！ 

ザイ子： お兄ちゃん，アタシもう限界！ 

ザイアン： うるへ一！この研究が終わる 
まで趣味の漫画描きは禁止だ！ 

ザイ子： お兄ちゃんの鬼〜！ 

そ•のとき，何者かによって研究室のドア 
が開け鼻垂れた。いや，開け放たれた！ 
「バーン！」 

ザイアン ••誰だ！ 


男： ちは〜！ 昇竜軒です。 チャーハン 大 
盛りお持ちしました 

ザイ子： あ，お兄ちゃんズ ルい！ 自分だ 
け出前取ったりして！ 

ザイアン： うるさい！ 具のピーマンを分 
けて貰えるだけ光栄と思え！ 

男： ふふ，相変わらず貧乏臭い男よのう。 
ザイアン： なに?！お前はもしや……。 

男の後ろから新たに4人の影が現れた。 
ザイアン： ああ！ お前たちはザイン5人 
集！リーダーの“デク杉”，紅一点の“バ 
ズ香”，自慢狂の“カフェ.ネス夫”，同棲 
中の“ へビメ 太” と“ ドザ. エモーション” 
だな！ 

デク杉 ：わざとらしい人物紹介をありがと 
う，今日はザインの X 68000 対応ソフトの中 
で，どのタイトルが最も優れているか決着 


をつけにきたんだよ。 

ザイアン： こんにゃろ〜！ ぉ前たち生意 
気だぞ！ 

ザイ子： ぉ兄ちゃん，こんな人たちやっつ 
けちゃってよ！ 

騒音： ちょっと，蠢力はやめなさいよ！ 
へビメ太： そうだそうだ！ 

ネス夫： そうだ！この前貸した漫画も返 
せ！ 

かくして ， BEST OF ザインの称号をか 
けて各人は自分の愛するソフトの主張を始 
めた . 。 

ところで，このいまをときめく話題のザ 
インソフトとは？あまりにもマイナーす 
ぎて知らない読者も多いかもしれない。そ 
こで， Oh ! X 編集部がピックアップした5本 
を簡単に紹介していこう。 
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お約束のギャグを丨発 


対決，という具合になだれ込んでおしまい 
(オープニングを見れば一目瞭然)。そし 
て，「超能力を手足のように扱って，この 
サンルート高校の A クラスの人間をブレー 
ンにし，全世界を知能指数の高いものだけ 
が支配する人間社会を作り上げようとして 
いた」という転校生の目的もパッケージに 
明記されています。 

ほら，ゲームとしてのおいしいところは 
すべてゲーム以外のどこかしらに書かれて 
います（物語の全貌が十数行で説明できる 


□IOS 

(浜崎正哉） 



「西暦 2231 年開拓惑星 DIOS にて謎の生命 
体が人々を虐殺し始めた。その後派遺され 
た国連監視宇宙軍が瞬く間に壊滅し，惑星 
の秩序回復の 7 人の有志が名乗りを挙げた」 


グループごじらに「日本語ですか？ j と 
赤字を入れられそうなハ。ツケージのストー 
リー説明に首をかしげつつ，まずは，オー 



謎の男ゴード。結構弱い 



ああ，青春だなあ 


のも悲しいけれど……）。 

それにしても，たかだか高校の1クラス 
だけの人間を使って，世界を意のままにし 
ようという発想がすごいですね。やってい 
ることは，世界征服のために幼稚園バスを 
乗っ取る某秘密結社とたいして変わりがな 
いといえるでしよう。まあ，千里の道も一 
歩から，地道な努力が世界征服成功の道へ 
と続いているんだよ，と密かに語りかけて 
いるのかもしれません。 

そして，発売当時，宣伝用に各ショップ 


に配られたと思われるチラシにも結構突っ 
込む余地があります。「学園を背景にした， 
あなたの夢見ていた青春時代をそのままゲ 
ームに…… j 「高校時代の男女関係と友達 
との友情がコンピュータグラフィックの中 
で再現されます。あなたの学生生活，学生 
時代と照らし合わせてみてください」と読 
む人に問いかけているのです。同じチラシ 
には，ちゃんとあらすじもあり「潜在意識 
から目覚めるサイコパワー，超能力をもっ 
た転校生が波紋をえがく，謎の学園ミステ 
リー」 t 書かれているのに。この一文だけ 
でもアルフェイムが普通の学園 モノ ではな 
いと，明確にわかると思うのですが。それ 
とも，このチラシ文句を書いた人は，コン 
ピュータをやっている人間が，サイキック 
学園ミステリーを夢見て学生生活を送って 
いたと本気で思っているのかなあ（ありそ 
うでこわい）。ま，結論として，アルフェ 
イムは，多少中身は薄くてもザインらしい 
ナチュラルボケッぷりが，満喫できる作品 
t いえるでしよう。 



. 


:笑え J 


プ ニン ダを見る。ふむふむ，要するに 7 人 
(ザックハント， マーク ヒルズ，サムチェ 
スト ， RSD DUO , シエ リー レイパ、ン，ロツ 
ドソウル，フアミーマート）の戦士がそれ 
ぞれの任務を背負い，惑星 DIOS に秩序をも 
たらすべく戦うハメになったわけだ。 

好きなキャラクタ ーからゲームを 始め!？ 
れるシステムは面白いかな，と思いつつ 〆 
まずは，ザックハントでプレイ開始 0 おっ, 
キャラクターはサクサク動くし，シヨッ 
はオート連射。いつでもどこでもセーブて' 
きるのもいいね。 

と，軽い気持ちで，ほいほいザコキャラ 
を倒していくと，小さな建物が出現。だが 
「鍵がない」の1点張りで中に入れず。し 
ようがないので引き返そうと思ったところ 
……なぜか来た道に戻ることができない。 
かと いって ほかに道はないし……。 

10分間ほど迷った末，どうやら道を誤っ 
たという結論に落ち着いた（ハマリともい 


お願いです。笑ってやってく 

う）。しかし，建物の直前でセーブしてし 

まったから . 。 

そして最初のフォーマット。 

教訓1:セーブをするときは慎重に。仮に 



この先，ザックを待ち受ける運命は？ 


ハマっても， 悪あがきせず素直に ユーザー 
デイ ス クをフ オーマツ トしよう 

今度は正しいと思われる道順を進み， 64 
ドット単位の矩形領域か？と思えるほど, 
当たり判定がでかいボスとの戦闘をこなし 
ながらなんとか進む。あちこちダメージを 
くらって体力回復アイテムを使い果たした 
ところへ，ザックのオヤジさんが登場。あ 
っさりやられ「さあもう一度」と思ったの 
だが，どうしてもオヤジさんのところまで 
たどり着けない。さらに，十数回トライし 
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てもたどり着けず，またもやあきらめるこ 
とに……そして，二度目の フォーマット。 
教訓2 :ライフ回復アイテムは，ここぞと 
いうときのために大切に使おう 

さすがに二度も同じキャラでハマルと嫌 
になるので，気分を変えるため RSC DUO 
でプレイ再開。そしてまたまたボスが登場。 

ここでなにを思ったか，反射的に思わず 
ボスとは逆側に逃げるというミスを侵す。 
結局，移動範囲を超越した RSC DUO には, 
二度 L 会うことができなくなってしまうこ 


神戸恋愛物語 

( 西川善司） 

THE 


.K0 

z«msoft . 

まず，このソフトはゲームというメディ 
アではない。これはザインのポエム集なの 
だ。開発スタッフが登場キャラクターとい 
う偶像を借りて自分の想いを詠っている， 
そんなイメージが一番近いだろうか。ちな 
みにマニュアルに 「ユーザー ディスク作成」 
という欄も目につくがそこは油性黒マジッ 
クで消していただきたい。そう，セーブな 
しで一気にプレイするのが正しい楽しみ方 
だ。このソフトにはハマリがないので，誰 
でもラストシーン（エンデイングとはいわ 
ない）に到達することができる。しかも所用 
時間は1時間くらいだ。ジオグラフシール 
のようにタイムアタックに燃えるのもいい 
かもしれない。 

さて， ゲームを 起動すると 才ープニン グ 
が始まる。ここでザインのセンスの奇抜さ 
が，表示される最初の画面からもう感じと 



わざわざいわれると恐縮するものである 



とに……。そして，ボスの直前でセーブを 
していたため三度目のフォーマット。 

教訓3 :ボスには素直に立ち向かえ 

このように， DIOS は失敗したらすべてや 
り直しという，非常にタイトなゲームシス 
テムを搭載している。そのためプレイ中の 
ドキドキ感は，ほかのゲームとは比べもの 
にならないくらい味わえる。そして，この 
ゲームをクリアしてしまったら，現代に蔓 
延する生温いゲームたちでは，満足できな 
い体になっていることだろう。 



オヤジさんとの感動の再会!？ 


れる。 FM 音源 ， AD PCM 音源の装備され 
た X 68000 で， 

「トウノレノレノレノレン，トウルルノレノレン」 

t 擬音語から始まるのである。 

エリートサラリーマンの主人公良介は， 

大学時代からの恋人幸子がいるにも関わら 
ず，会社の女の子と飲みに行って酔いつぶ，！ 
れ， ホテルに 入るところを幸子に見られ:5^1 
しまう。このとき良介は誰かに陥れられた 
とことに気づく。恋人がいるのに自分の意 
志で女と2人きりで飲みに行ったくせに， 
どうしてそういう思考になるかはザインの 
みぞ知る。坂を歩いてると中学時代の友人 
勇一が女性同伴でやってきたシーンでは， 

勇一：よ_久しぶりだな 
良介：俺にも女の子を紹介してくれよ 
勇一：よし，紹介してやる。風見鶏の館に 
東京からやってきた3人がいるから，神戸 
の街を案内してやってくれ 
と，宇宙的な偶然と超心理学的な意志の疎 
通，そして勇一の用意周到万能性が現れて 
いるが，青春の1 ページに はまあよくある 
光景だ。このように，とにかく展開が速く， 
相手の話を聞かずに，そしてプレイヤーの 
操作に相関なしにそれぞれの登場人物が人 
を紹介し，物を頼み，物をなくし，怒り， 
貧血で倒れ，片思いをし，あきらめ，失恋 
し，道に迷う。登場人物間の行動と思考は， 
絶えずねじれの関係をなし，サイケデリッ 
クに物語は生き物のように進行する。 

ザイ ン 固有の ユーモアのセンスも 健在。 





もはや定番のザイン誤字脱字ギャグ「ひつ 
こい」も，ちゃんと使われフアンの期待に 
応えている。第4章（最終章）のタイトル 
「離れ（はなれ) j は「別れ」の誤字なのか 
という指■摘もあるが，実は「母屋から離れ 
て別に建てた家」すなわち「離れ」が，最 
終章における人物の心理描写の象徴なので 
あるということは，ザインのみぞ知る。 

ザインソフト壮年期の名作「神戸恋愛物 
語」。ザインの歴史は，このときにもっとも 
輝いていたとフアンは口を揃えていう。「プ 
レイするたびに新しい発見がある」もしこ 
れが名作ゲームの条件であるとするならば， 
この「神戸恋愛物語」は間違いなくスーパ 
ードンキーな名作であろう。 
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卜 U 卜-ンフアイナル 


(須藤芳政) 



10 MHz 機から高速機種に買い替えた際 
に，もう一度昔のゲームを引っ張り出して 
遊んでみたら感動した。そんな経験をした 
方は少なくないでしよう。 

「トリトーンファイナル（以下 TF )」 は 
1989年にザインから発売されましたが，あ 
まりの処理の重さにプレイを途中で断念し 
てしまった人が多かったようです。確かに 
当時のマシン上で動く TF はお世辞でもゲ 
ーム といえるレベルの代物では ありません 
でした。 

しかし， XVI 以降の高速機種所有者はい 
ま一度 TF にチヤレンジしてみることをお 
勧めします。用意された数々のイベントを 


バルーサの復霪 


(白并五三雄) 



剣と魔法（アイテム）を駆使して魔王を 
倒す横 スクロールアクション ゲーム。「超」 
がつくほどありがちな設定のゲームですね。 
この手のゲームの名作といえば「悪魔城ド 
ラキュラ」などがありますね（比べること 
自体恐れ多い気がするが)。 

ゲームは船の上での戦闘シーンから始ま 
ります。なぜか船の上に涌いて出てくる敵 
と，巨大カニと戦わなくてはなりません。 
実は結構難所だったりします。徹底したヒ 
ットアンドアウエイを覚えるまでは，なか 
なか突破できないでしよう。なんとか巨大 
カニを倒して次の面へ。するとお約束のビ 


クリアしてゆくうちに， ゲームの 内容自体 
は決してつまらないものではなかったこと 
に気づくでしよう（本当か？）。 

まずこのゲームを始めてから最初につっ 
かかってしまいそうな場所は，フイネ 
で必要となる頭痛薬のありかですね。 

ユアルや人々の話からポプリの根が必要だ 
ということはわかっているのですが， ぃ4 
ら モンスターを 倒しても手に入らずいき^! 
まってしまいがちです。実は私も編集室の 
u 氏がポプリの根を発見するまで「ああ， 
もうこれ以上前進することなく人生を終え 
てしまうのだな」と半ばあきらめていまし 
た。肝心のポプリの根はというと，フイネ 
ス村の1番左で土が盛り上がって進めない 
場所がありますね？そこから右に向かっ 



““4 

二 T 笑え/ 



前後下上と AB ボタン同時押 





て，歩きながら A ボタンを連打していれば 
発見できます。 

私はオーステンに石化されてしまった 
人々を解放したあ！:，ボスの扉を通過する 
ことができず行き詰まってしまいました。 
読者の方からも同じ場所で止まっていると 
の報告がありました。 

それにしても，このゲームを最後まで解 
いた人なんているのでしようか？もしも， 
10 MHz 機で解いた人がいたとしたらかな 
りの強者ですね。 



.…“ 句 .ジ••… 


ジュアルシーンになります。猿を連れた男 
が話しかけてくるのです力 ? ，会話するたび 
に猿の位置と猿のする悪戯が変わります 
(このあたりのさりげないギャグにザイン 
ニズムを感じる）。すっとぼけた男の表情も_ 
ポイントです。これを見ただけでもやる 
値はあったでしよう。ビジュアルシーンが 
終わる t 当然2面が始まります。 

そしてやられてしまったので コンティ 
ュー……のはずでしたが， カーソルは 無情 
にも「スタート」に！ 気づいたときには 
手遅れ。怒りよりも「まだ2面でよかった」 

と安心してしまいました。この手のゲーム 
を やるときは敵以外にも細心の注意を払わ 
なければいけません。毎回コンティニュー 
に カーソルを 合わせ，ボスと戦い，うまい 


f r ?1 ^ 



おまえなんか，鉄砲汁にしてやる！ 


倒し方を考えます。倒せない敵が出てきて 
も誰かに聞くわけにはいきません（だって 
誰も知らないだもんなあ）。「頼れるのは自 
分の力の み」 はマイナーなゲームをやると 
きの宿命です。その代わり，自分でパター 
ンを見つけたときの感動も大きくなります。 
しかし，そのことを人に話したところで， 
理解してもらえないのが悲しいところでも 
あります。 
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HBP est 。「ガンは誰の手 c ? 


ザイァン： 俺はなんといっても 「トリトー 
ンファイナル」だな，プレイするたびに深 
まる謎がものすごく難解なんだぞ！ 

ネス夫： ああ，キャラの尋常じゃない動き 
と当時の 10 MHz マシン処理速度を無視し 
た作り，自分が死んだ!：きのメッセージ 
“Your are dead ” はマニアの間じや伝説 
になってるよね。 

ザイアン： お前！そんなこというと，こ 
の前借りたラジコンが返してやんないから 
な。 

ネス夫： そんなあ〜！ 

デク杉： 侍てよ，ザインの代表的なソフト 
っていったら 「 DIOS 」 じゃないか！ 
なんといっても マニュアルの 内容がすごい 
よ，理解に苦しむキャラクター説明に オマ 
ヶとして，効果音表記だらけな漫画冊子ま 
でついてるんだ。 

へビメ太： あれ？この漫画の表紙に“ ェ 
+ピローグ”って書いて あるよ， これって“プ 
ロ ローグ” の 間違い じゃないの？ 

バズ香 ：んまあ！猛烈に恥ずかしいわ！ 
デク杉： あ一あ，君たちはザイニズムって 
ものがてんでわかってないね，そういった 
マニュアルのミスがなければザインといえ 
ないんじゃないかな。 

ザイアン： おお！ デク杉いいこというじ 
やん， 「トリトーンフアイナル」 の マニュア 
ルも実をいうとすごいんだぜ。 

パズ香： まあ，その話は置いといてアタシ 



もはやなにもいえない 



そんな，背中越しにいわれても 




のオススメソフトを聞いてよ！ アタシは 
恋する乙女だから「神戸恋愛物語 j がいち 
押しよ！ストーリーがすっごくドツキド 
キな内容で，新しい展開のたびにしびれる 
わ！ 

ネス夫： 純愛物語？え一と，主人公は大 
手商事会社に入社後，1年そこらで広報の 
係長になったおかげで古株連中にニラまれ， 
入社後初めての失敗で会社の帳簿に穴を空 
けてしまったあ〜？ これって変じゃない 
か？ . 

デク杉： そうだよね，大手の会社なのに1 
年そこらで係長なんて人生ナメているとし 
かいいようがないよ。 

へビメ太： 広報が会社の帳簿に穴空けるほ 
どの失敗やらかせるかなあ。 

バズ香： なによ！みんなして純愛にいち 
ゃもんつけようっての？ じゃあネス夫さ 
んはどのタイトルがオススメなのよ！ 

ネス太： 僕かい？ 僕はもちろん「アルフ 
ェイム」だよ，学園を舞台にした超能カバ 
トルなんて魅かれる内容じゃない？ 

ザイアン ：ありがちありがち，“お前よくも 
超能力をかけたな”ってヤツだろ？ 超能 
力じゃなくて催眠術じゃないの？ アハ 

ハ I 

バズ香： “す ごい わ一”っていわれて“そ 
んなこ！;……あるよ”なんて答える場面が 
あるけど，見てるこっちが^>ずかしくなっ 


ちゃうわよね~。 

ネス夫： なんだいなんだい，みんなそろっ 
て！ やい，へビメ太！さっきから文句 
ばっかりいってて，へビメ太のクセに生意 
気だぞ！ おまえはどのソフトがいいんだ 
よ。 

へビメ太： 僕はもちろんザインアクション 
ゲームの 極み 「バルー サの復響」だよ 
ネス夫： なんだ，ザイン後期の作品じゃな 
いか！あの頃の作品はもうザインじゃな 
い！ 

デク杉： いや，一見シリアス路線を目指し 
ているように見えても中間のビジュアルシ 
ニンカ 5 ',完膚なきまでにバカバカしくて呆 
れてしまうあたりは，ザイニズムを継承し 
ていると思うな。 

デク杉： 結局 BEST OF ザインはどの作 
品かな？ 

ザイアン： ストーリー設定，ゲーム本体ど 
ちらも弾け飛んでしまって フォロ ーの余地 
がない「神戸恋愛物語」じゃないかな？ 

バズ香以外の一同： 賛成！ 

バズ香： ひ一ん！ 


膝 / 

BEST OF ザイン 



君もこのゲームで大人の恋を体験しよう 



特集ザインで勝負！ 55 














































































いまなぜザインなのか 7 


ザイン研究会日本橋支部 


世間でいわれているほどではないにしろ， 
X 68000 ユーザーにはゲーマーが 多い。 しか 
もグラデイウスをデフオルトとして育った 
ゲーマーなので，これほど目が肥えている 
ユーザー層はほかには存在しないだろう。 

さらに X 68000 本体の高機能もあり，これ 
まで数多くのゲーム作品が発表されてきて 
いる。しかし，いまだに記憶に残っている 
作品/ソフトハウスというのはいくつくら 
いあるだろうか？その多くは忘却の彼方 
に葬り去られてしまってはいないだろうか。 

Oh ! X 編集室にはこれまで出たソフトが 
棚いっぱいに並んでいる。こういったなん 
でも揃っている状況で，常に話題性でトッ 
プクラスを走っていたソフトハウスがある。 
それがザインソフトである。だいたい人が 
5人集まればザインの話が出ると思っても 
いいだろう。 

人間はなぜこんなにもザインソフトに魅 
せられるのだろうか？ 

その魅力を探る 

古来，パソコンゲームには独特のノリが 
あった 。黎明期にはそれがストレートに表 
れた作品が多い。すなわち，トグロムシバ 
クダンで改良中のバリアを狙うェグリアン 
星人を倒したり，犬のうんちを始末しなが 
ら13丁目の聖子ちゃんちまで出かけたりす 
ることがゲームであったのだ。 

その存在自体でボケをかまして，突っ込 
みを期待するかのようなゲームの作り方で 
ある。やがてゲームシナリオは複雑になり， 
展開も多彩になってきたものの，どこか創 
世紀の匂いを漂わせたゲームは存在した。 
どこかで見たような構成のゲームなのだが, 
そのテイストは，研究員 K の表現によると 
「バッターボックスでバスケットボールを 
持って立っているような」感じ。往年には 
御三家として「ザイ〇，ウイ〇キー，チャ 
〇ピオン」などが挙げられたものだ（ちな 
みに，祝一平氏はチャンピオ〇ソフトウオ 
ッチャーとして知られていた）。 

こういったデイスプレイの前に石像を量 
産するタイプのゲームに見られる，バソコ 
ンゲーム業界独特の妙な外し方，これをこ 
こではザインネス ( ZAINESS ) t 呼ぶこと 


にしよう。 

ちょっと外すとしらけるだけだが，徹底 
したザインネスにより様式美の世界にまで 
高めたのが，ザインソフトの功績である。 
このレベルのザインネスは習慣性が高く， 
プレイヤーは身悶えしながらのめり込んで 
いくことになる のだ。 

そ娜譜 

「 MAX 01 G 」 

感慨を込めて研究員 Z は語る。 

「 XI 時代の作品でロードランナーのパク 
りなんですが，“オールマシン語”というの 
が立派に売り文句になってましたね。当時 
は口ードランナーが動くかどうかがバソコ 
ン選びの指標になってましたし」 

そして最大のヒット作「トリトーン」が 
発売される。 

「当時，ハイドライドが流行ってて，同系 
列のものなんですが，下手すると評価はこ 

アルフェイムのオープニング 



サッカーってそんな競技だっけ？ 


ドライブ0に B ディスクをドライブ1に 
C ディスクをセットしてリセットボタン 
を押して下さい 。 


っちのほうが高かったくらいですね」と研 
究員 No 

そしてかなり長い開発期間を経て大作 
「未来」が発売される。 

「要するに当時流行ってたザナドウのパク 
りみたいなもんなんですが，結構よくでき 
ていて，横スクロール面ではストリートフ 
アイターみたいな，かなり大きなデカキヤ 
ラなんかも2パターンアニメで動いてまし 
たねえ」と研究員 Z は大きく足を上げてそ 
の動きを真似てみせる。 

注目すべきは，その時々の流行を色濃く 
反映したゲーム展開であろう。ザインの歴 
史は日本のゲームの歴史でもある 

「まあ『パクり』というと言葉は悪いです 
けど，セ〇'、だってインベーダーのパクり 

から始めてますしねえ . 」効率のよい発 

想法だと研究員 K も認めているようだ。 

しかし，この段階ではまだザインネスの 
本領は発揮されていない。それは X 68000 を 
得て開花していくことになる。 



名場面「超能力をかけやがって」 


『_麵嫌_を 


突然 エスパー 化する主人公 
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X 68000 用第 1 弾は「魔神宮」だ。 X - 
BASIC で記述された RPG は業界を震撼さ 
せた。当時の X 68000 界では「シューティン 
ダはグラディウス， RPG は魔人宫」と並び 
称されていたものだ。 

そして「グランドマスター」を経て徐々 
にザインの真骨頂が展開されていく。この 
頃にはもはやパクりの影は薄い。 

研究員 T はグランドマスターをこう語る。 

「昔， PC -9801 版で半分くらいまでやった 
んだけど，かなり面白いですよ。友達がや 
っ ているデータを 持ってくれば パーティを 
吸収できるんですよね。こういうのはほか 
ではなかったでしよう。試しにロードした 
らなぜか失敗したけど」 

ホ ホ ホ 

これ以降の本格的な活動は別稿を見てい 
ただきたい。ただ，不思議なのはこの時期 
のザインソフトが非常に高い生産能力を持 
っていたという事実である。 

技術的には定評があっても プロデュース 
能力と遂行能力に欠けるため，滅多に作品 
を送り出すことのないソフトハウスも多い 
なか，ザインソフトは驚異のハイペースで 
作品を発表していく。資本主義論理にとら 
われた人は「どうして存在していけるのか 
わからない」という意見を洩らす。 X 68000 
という新しいハードにこだわったことにつ 
いても謎は多く，ザインの研究はまだまだ 
尽きることはない。 

パッケージは語る 

冷静に評価した場合，ゲーム内容にさほ 
ど見るべきものがないのに，どうしてザイ 
ンのソフトを買ってしまうのだろうか？ 
「あの大きさで安売りされて いるとつい 買 
っちゃいますね」 

と，研究員 S は語る。 

ザインのゲームパッケージは大きくて豪 
華だ。ゲーム内容！：は裏腹に，ザインソフ 
卜が放つ広告！:パッケージの美しさには定 
評がある。そのセンスのよさを超える ソフ 
トハウスはいまだに出現してない！： いって 
も過言ではあるまい。 

研究会では，秘かにザインネスを湛えた 
ソフトハウスとしてア ◦シス ソフトウェア 
の名がささやかれているが，技術力で圧倒 
的にア〇シス，パッケージセンスでは圧倒 
的にザインという評価が固まっている。 

マニュアルこそ真髄 


アルである。パッケージの ハイセンスとは 
またまた裏腹に，今度は手作りの味にこだ 
わった作風で目を引きつける。 

「紙の質は凄くいいんですがね」研究員 K 

はマニュアルにうるさい。 

そして文章である。 

エピックソニー も XENON 2で話題をさ 
らったが（翻訳者「後藤美智子」とは翻訳 
プログラム 名説が有力），まだまだザイ ンの 
足元にも及ばない。 

そこに展開するのは日本語を超えた日本 
語の世界。無限に続く修飾節は旧態依然の 
主語述語に新しい関係をもたらしていると 
いえるだろう。 

「デイオス」から 主人公 ザック=ハントの 
紹介を忠実に抜粋してみよう。 

「軍の特殊部隊に所属し，奇形生物の捕獲 
を任務とする過去の記憶を失っているせい 
か，無口であまり感情を表に出さない。特 
長として，人並はずれた跳躍力で敵に接近 
し，ライトバンドを敵にくらわせ捕獲する, 
武器としては，『気』を自分の エネルギーに 
変化させることのできる 
ライトバンドを使用し， 

自分の『気』をラ.イトバ 
ンドに送り込み腕を振り 
あげたその瞬間，エネル 
ギーが爆発され，ビーム 
となって撃たれる。ライ 
トバンドはザック以外使 
用することはできない」 

当研究会では「句点が 
ひとつ抜けている説」と 
「そうでない説」が展開さ 
れている。 


リングを至上とし，内容は追究しないのも 
特徴といえよう。 

「武器はへツドガンという砲弾を抱えてい 
る。弾はニトロで作られており，弾が命中 
すると内蔵を溶かし死滅させる恐ろしい銃 
である」 

「内蔵」は誤変換と思われるが「ニトロ」 
という物質については詳しい説明がない。 

最後に 

ザインソフト について 多くを語ってきた 
わけだが，現在ではザインソフトの新作を 
目にすることはない。しかし，こういった 
現象はなにもザインに限ったことではない 
のだ。実際，多くのパソコンソフトは同じ 
フレイ バーを 漂わせている。同人ソフトに 
なるとさらに色濃くザインネスを感じさせ 
るものがある。 

ザインソフトはいまもみんなの心の中に 
生き続けているのであろう。 

(研究員 S . N .) 






ザインを特徴づけて いる 2点目は マニ ュ 


特集いまなぜザインなのか？ 57 

































































































八ードコア 3 □エクスタシー(第 18 回) 



SIDE A 

魂は細部に宿る 

Tan Akihiko 丹明彦 

今月比ゲームを盛り上げるためのとのような要素が必要かを考えていく 
ゼロヨンモデノ IXD ほうオートマチックシステムタコメーターの改良など 
周辺の細かな改良を主に行っている 


今月の車ゲー日記 

#エースドライバー（ナムコ） 

上級者 (EXPERT ( PRO )) モードの完走を目指し 
てしばらくは努力していたのだが，とうとうギブア 
ップしてしまった。敵車の邪魔さ加減に嫌気がさし 
たためである。 

フォーミュラマシンのシミュレータという色彩が 
濃いこのモードは，壁にヒットしては大スピン，縁 
石に乗り上げては大スピン，といった具合に非常に 
タイトである。特に最終 シケ イン手前でちょっとで 
もブレーキを かけるとお約束のように大スピンモー 
ドに入るのは不思議ですらある。しかし，これらは 
正確な運転を心がければすむこと。スピンしても悪 
いのは自分だと納得できる。 

しかし周回遅れ t いう設定の紫色のザコ車はどう 
にも納得いかない。ちんたらと走っていて，追突す 
れば当然大スピン。4周の間一度もザコ車に邪魔さ 
れずにすむのは，私には不可能だった。 

上位のライバル車は適切な速度設定がなされてい 
て，こちらが精いっぱいの走りをすれば1台ずつパ' 
トルをしながら抜いていけるので，なおさら•惜しい。 
せめて真剣勝負の EXPERT ( PRO ) モードだけは， 


あのような“走るシケイン”をとっぱらってしまっ 
たほうが楽しく遊べると思う。純粋なタイムァタッ 
クモードがあればそっちのほうがいい。 

參セガ.ラリー*チャンピオンシップ 

現役 WRC ドライバーが次々 t ドライブするなど 
して，ゲーム雑誌だけでなく レース 雑誌でも前評判 
力 5 '盛り上がったラリーゲーム「セガ•ラリー • チャ 
ンピオンシップ」をさっそく遊んでみた。1週間程 
度プレイした時点で書いているので，感想が表層的 
になってしまうこ t はお許しいただ’きたい。 

「セガ.ラリー.チャンピオンシップ」は純粋な 
ラリーシミュレーションではなく，ラリーのドライ 
ビング部分を抽出してゲーム化している。砂地やダ 
—卜などの滑りやすい路面をドリフトしながら駆け 
抜ける。 

運転を覚えるまでがこのゲームのひとつの壁であ 
る。ドリフトやカウンターステアがわかって〈ると， 
タイムが短 IS されてより先まで遊べるし，なにより 
運転が面白くなる。コーナーでドリフトに持ち込み, 
思いきりパワーをかけながらカウンターを当てつつ 
立ち上がっていく。私の場合，10ゲームほど遊んだ 
頃にこの感覚がわかり，突然プレイするのが楽しく 
なってきた。 

ただ，全般に制限時間がきつく，下手なうちはほ 



とんど走らせてもらえ 
ない。これは アー ケー 
ド ゲーム ゆえの厳しさ 
であろう。車 ゲームは 
格闘 ゲームに 比べる！： 
どうしても収益が上が 
りにくく（料金の割に 
設置面積が大きい)，プ 
レイ時間を短く設定し 
ないといけない事情は 
わかるが'，そのせいで 
運転の楽しさが若干損 
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SIDE 


なわれている気もする。難しいところだ。私でも挑 
戦5日めでチ ャン ピオ ンシッ プモードを完走した 
(プレイ回数は20回に満たない t 思うが，上手な人は 
ずっと少ない回数で完走するようだ)ので，まあ適正 
な難易度設定といえるかもしれない。アーケードゲ 
—ムで ネーム エントリ ーを したのは初めてなので， 
大変気分がいい。 

車の挙動の計算はしっかりしている。ジャンプや 
コーナリング中の姿勢変化(片輪が浮いたりもする） 
などはこれまでにない レベルで ある。サス ペンシヨ 
ンの振る舞いを精密に計算しているのは，少なく！； 
もアーケードでは初の試みではないだろうか。自動 
車力学の理論を盛り込み，実車のデータに基づいて 
作られているという話だがこれなら納得できる。か 
といって，神技的なドライビングテクニックを駆使 
しないと走れないというわけではない。これがゲー 
ムとしての味つけの問題なのか，それとも本当に速 
く走ろうと思ったらあの狂気のドライビングが必要 


奥の i 梁いゲームがヒットするかどうかが，車ゲーム 
プレイヤーのォトナ度を測る目安といえる。 

前回， 「エ-スドライバー」 は フォーミュラゆえに 
上達がやさしいのではないかというような趣旨の発 
言をしたが， これは it 回しよう。私を含めた車 ゲー 
ムプレイヤーの，車の挙動特性の福み方は上達して 
きているのである。 

続ゼロヨンゲー厶 

スーパーファミコン 用に 「ゼロヨンチヤン プダブ 
ルアール」 というゲームがある。存在は知っていた 
が，先日実物を見る機会に恵まれた。まあ，なんと 
いうか，すごいゲームである。走り屋さんたちのゼ 
ロョン競走をゲーム化したものだが，直線加速競走 
だけでゲームとして成立させているところがすごい。 
スタートと シフ トアップの技術の優劣を競うのであ 
る。 



になってくるのかはまだわからない。 

この作品がヒットするかどうかは私にはわからな 
い。生真面目に作ってあるぶん，どうしても地味な 
印象は残る。しかし運転することそのものが楽しい 
ので私は気に入った。セガ AM 3 研の人たちがなにを 
表現したかったかということも私なりに理解できる 
のである。 レース ゲームの魅力には「バトル」と「ド 
ライブ j という2つの側面があるが，後者に重点を 
置いている人に強く勧めたい。 

ここ1年ほどで， 3 D の車ゲームには全面テクスチ 
ャマップ ドポリゴンを使用する こ t が当たり前にな 
った。ナムコの「リッジレーサー」とセガの「デイ 
トナ USA _ i ， いずれも精密なコースの中を 60 fps とい 
う高速フレームレートでドライブできるおかげで， 
誰でも違和感なくプレイできる。神経を削るタイム 
アタックではなく，ドリフトを駆使した運転の楽し 
さを前面に押し出したデザインだったこ！：もプラス 
に働いた。こうして 3 D の車ゲームは マニア だけの才 
モチャではなくなった。この功績は大きい。 

そしてこうした新世代車ゲームの2代めに当たる 
「エースドライバー」と「セガ•ラリー■チャンピ 
オン シ ップ」，いずれも今度は シミュレーシヨ ン 指向 
を強めた。車の性格が正反対なのは面白い（グリップ 
走法を遵守しなくてはならない フォーミュラと ドリ 
フト 走法を許容するラリー）。 

いま，車ゲームのプレイヤーはさらに成熟するこ 
とを求められているのだろう。アクセルは常に全開， 
タイミングを見切ってハンドルを回していればよか 
ったのは過去の話。アクセルとブレーキとハンドル 
をきちんと連係させてこそ速く走れるという現実の 
ドライビングに近づいてきたといえる。「セガ.ラリ 
チャンピオンシップ j のような，一見地味だが 


スタートは，クラッチ（トリガボタンのひとつに割 
り当てられている）を切っておいてアクセル（これも 
トリガボタン）をふかし，適当な回転数でクラッチを 
つなぐ。クラッチミートが青信号の点灯より早けれ 
ばフライング，遅ければスタート出遅れである。 

シフト ア ップはクラッ チを切って シフトレバー 
(十字キー）を動かし，再びクラッチをつなぐという 
操作をできるだけ素早く行う。 シフト ミスは加速の 
ロスに つながる。最初は シフトレバーの 操作が 若 千 
不自然（たとえば2速から3速へ シフト ア ップ する 
際は上，右，上と十字キーを動かす） に 感じるが，じ 
き に 指が覚えるらしい。 

「ゼロヨンチヤンプダブルアー ル」 は，ゼロヨンだ 
けで1本のゲームとして成立させたという意味で， 
車ゲーム！；しては異色の1本といえるだろう。 

とはいえ，私の最終目標はゼロョンゲ_ムではな 
いので，直線運動だけで操作体系が複錐になるのは 
避けたい。あくまで.，エンジンとトランス ミッショ 
ンとタイヤと路面の関係を把握するための単純モデ 
ルとしてゼロョンを選んでいるにすぎない。 
今回までの到達点は， 

• フルオートマチックトランスミッション 
.シ グナルス タート 機構の導入 
• 疑似 クラッチ 

• 空ふかし（疑似）とクラッチミート（疑似） 

.ラップタイムの計測/管理機構 

• FM 音源によるエンジン音 

• AD PCM 音源による効果音 

，美しい（しかも負荷が軽い）タコメーター 
• そのほか細々とした改良 

である。 シミュレーション そのものというより主に 
周辺を固めたにとどまった（周辺というのは細部に 


ハードコア 3D エクスタシー 






八ードコア 3 □エクスタシー(第 1 B 回) 


凝り出すときりがないので困る）。前回予吿しておい 
たタイヤのグリップや荷重移動はまたしても次回送 
りとさせていただく。 


が悪くなる。遅いマシンだともっと精度は惡化する 
だろう。しかし速いマシンを使ったところで限界が 
ある0 


ラップタイムの計測 

本来，ゼロヨンは発進して400メー トルを走るまで 
がすべてである。つまり1回きりなので，ラップタ 
イムという概念とは相容れないのだが，いずれサー 
キットを走る！；きのための準備ということで，今回 
は400メートルごとにタイムを計測することにした。 
つまり1周めのタイムがゼロヨンのタイム！；いうわ 
けである。 

意外と厄介なのが，ラップタイムの正確な計測で 
ある。 X 68000/030 はタイマを内蔵しており，1/100秒 
単位の計測が可能である。したがって計測ラインを 
通過するたびにタイマの値を読み取って前回の計測 
ライン通過時刻と比較すれば，ラップタイムが出る 
はずである。ところがこれではうまくいかない。一 
定速度で走っていてもタイムがばらつくのである。 

このゼロヨ ン ゲーム 試作品は X 68030 + 68882 の 組 
み合わせで約 20 fps で動いている。1 フレームの 処理 
を行うごとにタイマーは約5/100秒進む。ここで精度 


リスト1 td 「 ive . c ( S 盼） 


rradius ))) ; 


* tdrtve.c 

* 車の雛 

* Jul. 1994 - Feb. 1994 丹明彦 (Oh!X) 
*/ 

oid drive( CarSpec *cs, Carlnfo *ci ) 

double torque, rpm, force© , force 1 ； 

int changed; 

static int shiftcount = 0; 


/* オートマチックトランスミッションのギアシフト */ 

/* 現在の力 */ 

torque = lineGraphGetValue{ itorquecurve , (double)(ciO->rpm)); 
forceO = {cs->gearratio[ciO->shift]* torque/(cs->rradius)) KGF ； 
changed = 0; 

/* シフトアップした場合の IE 動力 */ 
if ( (ciO->shift) < (cs->nshift) ) { 

rpm = (((ciO->ve)*30.0«(cs->gearratio[ci0->shift+l]))/(M_PI*(cs-> 
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torque =lineGraphGetValue{ itorquecurve, rpm }; 

forcel=(cs->gearratio[ciO->shift+1]* torque/(cs->rradius)) KGF : 
/* シフトアップしたほうが！幽が大きければシフトアップ */ 
if ( forcel > force© ) { 
ci0->shift ++； 
changed =1 ； 

} 

1 

/* シフトダウンした場合の » 力 */ 

if ( (changed == 0} { (ciO->shif t) >1))1 

rpm = (((ci0->ve)«30.0*(cs->gearratio[ci0->shift-l])) / (M_PI»{cs-> 


torque =lineGraphGetValue( & torquecurve, rpm ); 

forcel = {cs->gearratio[ciO->shift-1]»torque/(cs->rradius)) KGF ； 
/* シフトダウンしたほうか が大きければシフトアップ */ 

if ( forcel > forceO )( 
ciO->shift--; 


そこで，「1フレーム処理する間のどの時点で計測 
ラインを通過したか」を計算する。1フレーム前の座 
標と，新しい座標と，計測ラインの座標があれば， 
比例計算を用いてそこそこの精度でラップタイムを 
算出することが可能である。事実，この改良を加え 
たところ一定速度で走行している限り，ラップタイ 
ムはきれいに安定している。 

この計算には「1フレーム処理する間，車は等速で 
進んでいる j という仮定があり，たとえ加速中でも 
そういうことにして計算しているのだが，十分フレ 
ームレートが速ければ誤差はわずかだし，もともと 
速度を積分して走行距離にする段階でこの仮定を使 
っていたので無視してもかまわないだろう。 

なお，テストプレイの間に出た最速タイムは12秒 
47。 GT - R の実車が12秒台後半 t 聞いている。現在の 
モデルには空気抵抗やダウンフオース，シフト時の 
トルク切れなどが入っていないことを考えればまず 
まずの正?!萑さといえるだろう。 

ルオートマチックトランス2ッシヨン 

今回，走りそのものに関係しそうな唯一の要素で 
ある。アーケードゲームでは AT モードとしてお馴 
染みの，アクセルさえ踏んでおけば自動的にトップ 
ギアまでシフトアップしてくれる仕組みである。一 
般のいわゆるオートマ車とは異なる。あくまで機構 
はマニュアルシフト車で，シフト操作を計算機が代 
行する。 

今回導入したアルゴリズムは極めて単純で， 

•シフトアップしたほうが大きな駆動力を出せるな 
らシフトアップする 

•シフトダウンしたほうが大きな駆動力を出せるな 
らシフトダウンする 

というものである0速く走ることが正義というレ 
ーシングカーならではのデザインといえよう。公道 
を走る一般車両でこんなオートマチックプログラミ 
ングをしたら，高速道路にでも乗らない限り1速か 
ら上にいかなくて乗りにくいことおびただしい。 

このアルゴリズムのもとでは，少なくともゼロヨ 
ン加速は無敵である。どんなに上手にシフトアップ 
しても勝つことはできないだろう。完璧なオートマ 
チックトランスミッションがあれば，マニュアルト 
ランスミッションよりも速 C 、車ができる0ゲームの 
場合だとそれではマニュアル車を使うメリットがな 
いので，マニュアル車の性能を上げるなどの方法で 
バランスを取っているようである0また，一般には 
オートマチックトランスミツシヨンのプログラミン 


6 〇 Oh!X 1995.4. 











SIDE 


ダは加速時より減速時のほうが難しい。今回のアル 
ゴ リズムも コーナー 手前の減速などについては最適 
とはいえない。そこで，ギアシフトを積極的に使っ 
たほうが速く走れる コー スレイアウトを使って ゲー 
ムバランスを取るという方法も考えられる。 

シグナルスタートと疑似クラッチと空ふかし 

ゼロヨンはスター トが重要である。そのスタート 
を演出するべくシグナルスタートを導入した。画面 
写真には見えていないが信号を表示するようになっ 
ていて，青信号になるまでは発進できない。 これは 
疑似的なクラッチで実現している。つまり赤信号の 
間はクラッチを強制的に切っておくわけである。 

また，車が停止している状態でブレーキを踏む！:， 
クラッチを切ったとみなすようにした。「デイトナ 
USA 」 ではどうやらこれをやっているようで，スタ 
ート時のブレーキが ロケ ットスタートのための重要 
なテクニックになっている。赤信号時に強制的にク 
ラッチを切る t いうのをやめれば，スタートの判定 
にフライングという要素も追加できるが，今回は！： 

りあえず見送った。 

クラッチを切っている状態では，空ふかしができ 
ないと気分が出ないので，いい加減なモデルを立て 
て空ふかしができるようにした。信号が青に変わる 
瞬間にいい回転数に合わせていれば，若千だがタイ 
ムアップする（0.1~0.2秒くらい）。というよりも今 
回のバージョンて''はテクニックらしいテクニックは 
このクラッチミートのタイミングだけである。 

クラッチを切った状態でのエンジン回転数変動の 
モデルは簡単である。基本的にはアクセルを踏めば 
回転数が上がり，離せば回転数が下がる。その上下 
動のペースがそれっぽく見えるように適当な計算式 
をでっち上げている。現在，タイヤのグリップなど 
も含めた加速運動の統一的なモデルを構想している。 
完成の暁には，空ふかしのときのエンジンのふけ方 
ももっとリアルになるに違いない。 

そのほかの改良点 

擊タコ メーター 

前回は SLASH の2次元図形描画機能を使って夕 

コメ ーターをまるごと ，しかも每 フレーム 描いてい 
たのだが，これでは見た目が美しくないし，第一無 
駄な処理が発生している（メーターの盤面は変化し 
ないのに毎回描くのは無駄）。そこで美しい タコ メー 
ターを目指し，いままでは使っていなかったグラフ 
イッ ク画面を使うことにした（ゲーム画面はテキス 
卜）。 

2次元ポリゴンをアンチエリアシングつきで描画 


する BASIC の外部関数を引っ張り出して，メーター 
の目盛りやレッドゾーンなどを描画させ，数字はぺ 
イントツールで描き込んだ。それを256色モードに落 
としたら200色近く消費してしまったが，それまで使 
われていなかった資源だからなんの問題もないわけ 
だ。256色にしたのは，2枚のプレーンをメーターの 
盤面と針に割り当てるためである。そうでないと針 
が動くたびに盤面を消していってしまうのだ。 

こうして， タコメーターの 表示が美しくなっただ 
けでなく，盤面は最初に1回描画するだけでよいので 
負荷が軽くなったし，さらには16色しかないテキス 
トパレットにも余裕ができた。 

タコメーターの 針については，さら （こ 小技として 
「針の動きの遅れ」をプログラムした。ギアシフト 
の際にピコピコと針が飛び回ると風情がないので， 
タコメーターの 針が実際の エンジン 回転数に少し時 
間をかけて追いつくようにした。小さな改良だが， 
このひとつひとつが運転を気持ちよくするのだ。 
♦FM 音源に よるエンジン 音 

前回，「エンジン音に使える効果音ライブラリがほ 
しい」と書いたが，その同じ号の特集で西川善司氏 
が効果音の スペシャル 記事を書いてくれているでは 
ないか。さっそく音色設定部分を拝借することにし 
て，音の大きさと高さをコントロールする部分を書 
いた。ここにきて私が FM 音源のドライブの仕方を 
まったく理解していないことがわかり，結局西川氏 
の手を頁わせることになってしまったが，そのかい 
あってめでたくエキゾ ースト ノー トが出るようにな 
った。スタート前の空ふかしが楽しい。 

一応リストを載せるが，見てわかる，とおり，あま 
りスマートでない。音色設定のために OPM のレジス 
夕を直接書き換えずにファイル “ OPM ” を開いて 
MML の形式で書き込むようにしている。これは西 
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*/ 
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/* 
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引数の意味 


10 


ch ： チヤンネル 

(1~8) 

11 


sound : 音色番号 

U 〜） 

12 


key: 音の商さ 

( 低 0 〜 6143 商） 

13 


level : 音の大きさ 

( 大〇〜 127 小） 

14 




15 




16 

^ ifndef 

― EMGINESOUND H 


17 

盆 define 

― ENGINESOUND_H_ 


18 




19 

void 

EslnitOPM {) ； 


20 

void 

fcsSetup( mt ch, 

mt sound ) ; 

21 

void 

EsKeyOn( int ch 

) ； 

22 

void 

EsKeyOff( int ch 

) ； 

23 

void 

EsSetKey( int ch 

, int key )； 

24 

void 

EsSetLevel(int 

ch, int level )； 

25 




26 

^endif 

/* ― EMGINESOUND 

_H__ 本 / 


、ード コア 3 D エクスタシー 61 









optn = fopen{ .’OPM’，" w") 
fprintf{ opra, "(v%d,0¥n", 
fprintf( opm, "/ AF OM 
fprintf{ optn, 58, 15, 
fprintft optn, ../ AR DR 
fprintf( opm, " 31, 0, 

fprintf( opm, " 31, 0, 

fprintf( opm, .. 31 ， 0, 

fprintf( opm, " 21, 0, 


SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN¥n M ) ； 

0, 

〇 , 

〇 

〇 , 

〇 

3 

OVn 1 * ) 

SL 

0L 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME¥n M ) 

〇 , 

28, 

0 

0, 

〇 

0 

OYn-) 

〇 , 

8, 

〇 

〇 , 

0 

1 

OVn") 

〇 , 

46, 

0 

1 ， 

0 

0 

0¥n*') 

0. 

〇 , 

0 

1 

0 

〇 

0)¥n M 


/* t 0-5 */ 

fprintf( opm, "(m%d,1000)¥n", ch ) : 
fprintf( opm, "(a%d,%d)¥n", ch, ch ) : 
fprintf( opm, "(t%d)»%d v16¥n" , ch , sound )； 
fprintf( opm, "(p)¥n ")； 
fclose( opm )； 
return; 


void EsWriteOPM( int reg, int val) 

( 

int status; 
for (:; ) { 

status = B_WPEEK( (unsigned short *)OxE 90002 )； 
if ( {status & 0x80) == 0 ) break : 

} 

B_WPOKE( (unsigned short »)OxE90000, reg )； 
B_WPOKE( (unsigned short OxE 9000 2, val ); 
return ； 


void EsKeyOn( int ch ) 

1 

EsWriteOPM( 0x08, 0x73+ch-l) : 
return; 


void EsKeyOff( int ch ) 

( 

EsWriteOPM( 0x08, OxOO+ch-1 ) : 
return ； 


void EsSetKey( int ch, int key ) 

( 

int oct, note, fraction ； 
static char ntablel12 J = I 

0,1,2,4, 5,6,8,9, 0x0A,0x0C,0x0D,0x0E }； 
fraction = key%64 : key /= 64 ； 

note = ntablelkey%12 J ； key /=12: 

oct = key; 

EsWriteOPM( 0x30+ch-l,fraction<<2 )； 

EsWriteOPM( 0x28+ch-l,(oct<<4)Inote ) : 
return ； 


void EsSetLevel ( inf. ch , int level) 

l 

/* 择 f 乍するレジスタは音色のアルゴリズムに依存する */ 
EsWriteOPM( 0x60+(-J-1) *8+(ch- 1 ) f level ); 
return ； 


川氏の OPM ファイルをそのまま使いたかったから 
である（要するにバグが恐い）。この関数群を利用す 
るためには Z - MUSIC などの FM 音源ドライバが必 
要である。 

enginesound.c 


* enginesound.c 

* -エンジン音ライブラリ 

« Feb. 1995 丹明彦 （ Oh!X> 

* 音ネタと音源ドライブ法は西川哲司氏による 

乂 I 

^define —IOCS 一 INLINE— 

^include < iocslib.h> 

#inciude <stdio.h> 

void EsInitOPM() 

{ 

FILE 本 opm; 

opm = fopen( "OPM", "w"); 
fprintf 《 opm, '* (i)¥n M )； 
fclose( opm ) : 
return ； 


void EsSetup( int ch, int sound ) 

( 

FILE 拿 opm; 


このプログラムを 改造す る 際に留意すべき箇所が 
ひとつ ある。音の大きさを コントロール するために 
は トータルレベルのレジスタをい じる のだが， 書き 
換える オペレータの 番号は音色の アルゴリズムに 依 
存しているので注意してほしい。 

•そのほか細々とした改良 

調子に乗って ， AD PCM 音源による効果音も付け 
加えた。急加速やブレーキでタイヤが鳴ったりシグ 
ナルが点灯したりするときの音を適切なタイミング 
で再生する。技術的には見るべきものがないのと， 
AD PCM データが巨大なため掲載は割愛する。 

コースデータは少しだけ改良した。路面の模様の 
大きさをランダムにし，縦方向に長く伸ばした。こ 
れはスピード感を強調するためである。 

スピード感の表現に関する考察 

前回ちょっと触れたスピード感だが，あれからさ 
らに実験を試みた結果，スピード感は複雑な要素が 
絡み合っているものだと実感した次第である。 

參スケール 

前回も述べたが少し詳しく書こう。いま本連戦で 
作っ ているゼロヨンゲーム では，幅12 メー ト ル/セン 
ター ラインの破線の間隔20 メートルでコースを 作っ 
ている。 これらの値をそれぞれ24 メー トル/ 40 メート 
ル （つまり2倍の大きさ） としたスケール 2倍 コース 
を 作った としよう0スケール2 倍 コースにおいては 
視点（ドライバーの目の位置）の高さも2倍にする。 
スケール 等倍 コースとスケール 2倍 コース， 両者は 
静止画ではほぼ同じ画像に見える。だが，その上を 
走行してみると， 同じ スピードを出していてもスケ 
ール 2倍の コース では半分し かスピードを出してい 
ないように 見えるのである。結果，時速の割に スピ 
—ド感が得られな いという こ とになる。 

というわけで，スピード感は純粋な速度だけでは 
決まらないのである0プレイヤーは実体験（たとえば 
高速道路で走行した経験）からスピードに対する感 
覚を身につけており，これに ゲームの スピード感が 
合わないとリアルでないと感じるわけである0 
籲コースの作り込み 

ス ピー ド感を演出したい場合は，地形 やコース 脇 
の建物などを数多〈配置するとよい。むろん，適正 
なスケールで作ることがとても重要である。という 
のは，プレイヤーは周囲の物体のサイズとその流れ 
る速度の比で，なんとなく速度を測っていると思わ 
れるからである。 

それから，道路への テクスチャ マッピングまたは 
それに類する処置は必須である。 テクスチャ マッピ 
ングのできない機種なら，タイヤの跡でも白線でも， 
道路の動きを把握するのに役立つ情報はなるべく多 
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く伝えるべきである。実際，いま作っているゼロョ 
ンゲームにしても，試しに路面の模様を消してみた 
だけで情けないくらいスピード感がなくなった。逆 
に，路面の模様を縦方向に伸ばしてみたらスピード 
感が強調された。モーションブラーの偽物ではある 
が'，結構使い手がある。 

#コース レイアウト 

レースゲームは，可能な限り高い速度を維持しな 
がら コースを 周回する ゲームで ある。もちろん，楽 
に 最高速がキープできてしまうと，単調でつまらな 
い。通常は コースの 中に難所をいく つか 作っておい 
て，そこでしくじると大き〈減速するなどのデザイ 
ン にし， ゲームに メリ ハリ をつける。 

たとえばストレートエンド。10秒かそこら最高速 
で突っ走ってきたあとに，きつめのコーナーを設け 
ておく。アプローチのタイミングはスピードに乗っ 
ていればいるほど難しくなっていく。たとえば道幅 
を狭くしたテクニカルセクション。壁などが目前に 
迫ってきて通常より速く流れているように見えるう 
えに，ハンドル操作力 ? 忙しくなる。 

こうしたコースレイアウトのもとでは高速で走る 
ことが ストレス となり，結果として ス ピード感の演 
出につながると考えられる。もちろん，コーナリン 
グゃ制動，加速の性能といった操縦性とのバランス 
を取ることが大前提といえる。 

擊フレームレート 

前回も少し触れたが，かなり重要な要素。どんな 
に コース を 作り 込もうと，一定以上の フレームレー 
卜が 出ていないと， コースが 流れているように見え 
ない。特に手前の路面がコマ落としになったりした 
日にはスピード感もなにもあったものではない。 

ところで，前回述べたことと関連するが，「人間は 
30 fps と 60 fps を識別できるか」という疑問は解決し 
ておきたい。私は確かに差を感じる。特に滑ら力 5 に動 
いている物体だとその差は露骨で， 60 fps に慣れすぎ 
ると， 30 fps でさえカクカクした動きに見えてしまう。 

ビデオ信号は30 フレーム /秒のはずなので， 60 fps 
映像が識別できるといわれると不思議なようだが， 

インタレースでは1フレームが2フイールド（偶数フ 
イールドと奇数フイールド）で構成されているので， 
60フイールド/秒で出力しているのである。フイール 
ドごとに異なる画像を出力すれば,実質60フレーム/ 
秒といっても差し支えない t 思う。 

ところで， 30 fps と 60 fps が異なることを確かめる 
方法であるが，きちんと検証したければ同じ映像ソ 
—スで比べないといけないのはいうまでもない。60 
fps の「バーチャファイタ ー2」は 30 fps の「パ' ーチャ 
ファイター」に比べて明らかに滑らかな動きである 
が，テクスチャマップも含めたモデリングの差から 
そう見えるのでは？といわれれば否定しにくい。ど 


うしても同じ映像ソースを 30 fps と 60 fps で動かして 
いる状態を作る必要がある。 

先月も書いたとおり， 60 fps を叩き出すのは X 6803 
0 t SLASH でもちょっと厳しい。まあ別にポリゴン 
である必要もないので， AMIGA で簡単にアニメー 
ションを作成してみた。まずテクスチャマップを施 
された道路のアニメーション （ A ) を作成する。次に1 
コマおきに落としたアニメーション （ B ) を作成する。 
( A ) を 60 fps で再生したものと （ B ) を 30 fps で再生し 
たものを比べれば，車は同じ速度で走っていてフレ 
ー ムレートが違うという状態を作れるのだ。あとは 
じかに目で見て比べるしかないのだが，誌面では残 
念ながら不可能である。 60 fps t 30 fps に明らかな差 
を感じた t 記しておくにとどめる。 

というわけで， 60 fps と 30 fps が識別できるという 
ことは確認された。ついでにいえば，もはや 30 fps , 
最悪でも 20 fps はない！:満足できないことも。本連載 
では禁句のような気もするが……。 

參音 

侮れない要素である。特に，エンジン音は車ゲー 
ムの気持ちよさを結構決めているような気がする。 
スター トや コーナー の立ち上がりなどで思いきり引 
っ張ってからシフトアップする感覚がうまくできて 
いると，少なからずスピード感に関与する。音色や 
音の高さにも注意したいところだ。エンジンがレッ 
ドゾーンに突入したときに ヒス テリックな音を立て 
St , それらしく聞こえるから不思議だ。 

スピード感を構成するこれらの要素は，単独で存 
在するのではなく，複雑微妙に絡み合っているよう 
である。一般にスピード感があるといわれているゲ 
—ム はこの要素を備えて いる。 

おゎりに 

侍望の効果音も入ったし， メーター 関係のグラフ 
イッ クも かっこよ くなってだんだん ゲームら しくな 
ってきた。力 5 '，それにつれて肝心の ゲーム 画面が見 
劣りするようになってしまった。とはいっても，こ 
れ以上豪華にするのは技術的に困難である。 

ゲーマーの目も肥えてきてしまい，誰が見ても見 
栄えのするポリゴンゲームを作るには，少なくとも 
あと1桁のパフォーマンス向上が必要だろう。 

最近は ューザーがゲームを 作る側にも遊ぶ侧にも 
なれる楽しい パーソナルコンピュータが なくなった 
と痛切に感じる。完全に消費者になり切って遊ぶか， 
プロとして ゲーム 制作に回るかのいずれかしか選択 
肢がないのである。 X 68000 シリーズは古き良き時代 
の最後のマシンとしてその名を残すのか，それともシ 
ャープは必殺技を繰り出すのか。いずれにしても本連 
載に決着をつけなくてはならない日は近づいている。 
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SIDE 巳 

接地と姿勢と運動 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

サスペンションの効果まで考えた路面への接地はどのように行うべきか 
まず(丈ポリゴンで形成されたフィールドを考え，とのように4点力強地するか 
そしてとのような要素が必要か探っていく 


フイールド 


長いこと休んでしまって申しわけない。多分，も 
う少ししたら楽になるよ，と思っていままで過ごし 
てきたけれど日増しに忙しくなるばかり。教授ども， 
いい加減にしろ。俺に単位をよこせ。 

ポリゴンの接地 

それではさっさ t 本題にいこう。まず，車のシミ 
ュレータでいかにもコンピュータ的に ぶつかる 厄介 
な問題が，ポリゴンの接地部分であろう。自動車力 
学というものは，とりあえず車が地面に乗っている 
状態での解析を行っている。とりあえず物理法則に 
従った状態，つまり，ポリゴン上に車を正しく置い 
てやらなければスタートできないのである。 

ここで，路面の定義をしておかねばならない。こ 
れは，1994年2月号の丹氏が説明していたフイール 
ドが基本となる。あらゆる状況に耐えられるような 
理論を確立させることが重要となるので，完全な 3 D 
環境のうえで考えることを基本!：したい。そのうえ 
での問題点，どのように嘘をつくかを考えよう。 

理論上の話で終わるかもしれない力 5 ',考えてみる 
ことは無駄にはならないはずだ。 


.■ノ ' 

フィールドの構成 

ということで走るべき路面を作る。図1のように 
適当なポリゴンでフィールドを作ってやる。ポリゴ 
ンであるから，当然，曲面は表現できない。バンク 
のついた コーナーは ガタガタになってしまうのであ 
る0しかし，現段階では，リアルにするために，パ、 
ンクを滑らかにすることがどれほど重要なの^はわ 
からない。ひょっとしたら，実際にはリアルであっ 
ても，精度の問題もあるので，感覚的には異質のも 
のになってしまうかもしれない。さらに，せっかく 
サスペンションの細かい機能を考えていても，下手 
にシミュレートしてしまいすべて無意味になってし 
まうかもしれない。だ力 ? ，いつかそれを苋服できる 
だろう，と信じて，可能な限りの現実的な運動を取 
り入れるべきであろう。 

結局は，リアルな地面をポリゴンでデータ化する。 
これが究極の目的なのだが，それはやっぱり厳しい。 
どんなにハードのスペックがすごくても難しいと思 
う。どうしても，ポリゴンだと角のある表現しかで 
きないからだ。それを改善したのがマツビングだと 


図2バンクの補間 



たとえば水平に見て下のようなバンクを補間したとする„ 



①，②のようなエッジは補間を行わない。これにより 
内部的には曲線のような法線が得られる。ただし，そ 
れに合わせて面の判定も変更しなければ不自然となる。 
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か シヱーディン グである。これは視覚効果での基本 
的な表現方法だが，当然，図1のような地面に対し 
ても似たような補間は可能である。サーキットだと 
かの人工的な路面は計算された滑らかな面で作られ 
ているので，補間をするだけでかなりの表現ができ 
るだろう（図2)。 

しかし，一般的な自然を表現するのであればこん 
な補間をするレベルで表現することは不可能だ。か 
なり前の作品だが，メガ CD の 「シルフ ィード」は， 
地形を フ ラクタルで計算していた。かなりの表現力 
だが，やっぱりそれでも物足りない感じがするのは 
困ったものである。自然を完全に表現する科学はや 
はり存在しないのだろうか，なんてな。 

フィールドと4輪モデル 

さて，フィールドがポリゴンで構成されているの 
で，ポリゴンとの接触判定をすることで物体をフィ 
ールド上に置くことができる。物体を点と考えれば， 
これは点と面の関係式でカタがつく。基本はこれだ 


えればわかりやすい。 

さて，図4の 2) の状態で安定する姿勢とはどのよ 
うな姿勢であろう。図5のようにいくつかの状態が 
考えられる。では，図4の 2) の状態からこれらの姿 
勢に落ち着く過程を考えなくてはならない。結論か 
らいえば重心の位置と初期姿勢，そして外力などに 
よって決定する。細かいことを考えるといくらでも 
ハマるので，適当なところで割り切ってしまおう。 
車の運動を重心という質点の運動に置き換え，これ 
らのような要素を考えればわかりやすい。外力をま 
とめ，重心にかかる力に合成する。この外力は重心 
の運動を決定すると同時に，姿勢を決定するモーメ 

図3ポリゴン上に四角形を置く 


特別にうまくいく例。 




けだ。 

しかし困ったことに車が接地する点は4点ある。 
四角形をポリゴン上に置かなければならない。だが， 
図3のとおり，四角形ではうまく接地しないときが 
ある。これが非常に厄介である。実際の車でも姿勢 
によっては車輪が浮くことがある。では，どの車輪 
が浮くのかを考えなければならない。 

サスペンシヨンによって車輪はさまざまな状態に 
なる。まずは，割り切って上下のストロー 
クだけが行われると考えてしまうことにす 



図4三角形をフィールドに乗せる 


わずかにずれるだけで接地しない 
面が出る。図では①と②のみ接地 
している。強引に力を加えればも 
う丨点接地できる。 


る。実際は前回のようにトー，キャンバー 
の影響もあって，上下だけでなく微妙に前 
後左右もするが上下のスト ロークに 比べれ 
ばたいしたことのない運動である。そうい 
うわけで，車輪は車体に対して垂直に上下 
することによって接地を行うことにしよう。 

まず，極端な地形さえ考えなければ，三 
角形をフイールドに乗せることは可能であ 
る。極端な地形とは図4の 1) ような例。ガ 
ヶなどで1輪しか乗せられないようなとき 
だ。このような場合はとりあえず考えない 
で，普通の場所を考える。図4の 2) ように 
車を，というより接地する予定の4点を考 
える。さらにこれを2つの三角形に分割す 
る。当然，それぞれの三角形は接地する。 

あとはいろいろな外力を考えず，安定状 
態を求めることを考えよう。いま，三角形 
に分割したが，これはどのように分割して 
もかまわない。この例では実際の一般的な 
構造に似せて，前輪を独立縣荷にしたと考 



2 ) 



三角形ならば絶対に接地させることが 
できる。ただし①の場合は無理。考え 
ないことにする。 


接地する可能性のある点を求める。 


左の状態で①，③が接地している。力 
を加えることで②，④も接地する。 

② '， ④’が 接地予定の 点。 

もしも④に重心があれば ④ 'に接地す 
るし，②に重心があれば②’に接地する。 
②、④’ は， ①，③を 軸とした回転で接 
地することになる。 
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ントになる。このモーメントによって図5のように 
いろいろな姿勢変化が起こることになる……のだが 
実は単純ではない。車が運動を制御しているのでは 
なく，車は路面によって動かされていることを理解 
しなければならない。 

厳密に考えればこれだけでも非常に難解な問題と 
なる。また，重心にかかるモーメントでは姿勢変化 
を決定するにはいたらない。重心に対するモーメン 
卜が重要なのではなく，本来は回転の中心となる支 
点に対するモーメントを考える必要があるのだ。重 
心の影響というのも，結局は支点にモーメントを加 
えるもののひとつでしかないのである。 

そして，現実ではわかりやすいように1，2点で 
のみ接地しているわけではない。3, 4点で接地し 
ているときは荷重移動と同じように4点にかかる力 
の配分を考え，荷重のかからない点が浮いたりする 
など，複雑な現象が起こることになる。 

一応数学的な展望 

まず，いろいろな部分を省略して，極めて単純な 
モデルとして車両姿勢を考えてみる。サスペンシヨ 
ンは垂直のストロークのみ，しかもキヤンバー角は 
いいかげんなことに常に地面に垂直になっている。 

図6に，この適当な状態での数式を立ててみる。 

ま■ず，考えやすいように平地にあり，左右両輪とも 
接地していて，適当な加速度が車にかかっていると 
する。うまい具合に釣り合いがとれるためには，図 
6に書いてあるような数式を満たす必要がある。 


もし地面が水平ではなかったらどうなるだろうか。 
これはたいした問題ではない。なぜなら，車にかか 
る力の方向が変わるだけだからだ。水平かどうかで 
変化するものは重力加速度だけなので，それを車が 
運動することによってかかって’いる力と合成するこ 
とになる。結果的には，図6の場合とまったく同じ 
t 考えていい。 

では，片方の車輪が接地していないときはどうな 
るであろう力、このときが本当に困る。今度は先ほ 
どの式では釣り合いがとれず，さらに運動にまで影 
響が及ぶことになる。簡単にいえば，片方の車輪で 
車重の一部を支え，残りが運動になって〈るのであ 
る。全体を考えれば姿勢変化と車両運動を一緒に考 
えて計算する必要が出て〈るのだ。 

これだけいい加減なモデルでも，リアルタイムで 
解析するには非常に難解な問題であるこ！;がよくわ 
かるであろう。これをさらにつきつめてリアルなも 
のにするには，まず接地する部分が常に垂直，とい 
うウソから直す。キャンバー角を加え，地面に対し 
て任意の角度でも計算できるように数式を立てる。 

さらに回転中心が姿勢によって変化することを考 
え，すべての力を回転中心に対するモーメントとし 
て計算し，姿勢を求める必要もある。当然，縣荷方 
式によってキャンバー変化，回転中心変化の特性を 
変化させることも重要である。実際にはそこまで行 
うのは無理。どこまでやるかは，マシンのスペック 
との戦いになるのがはっきりしている。ということ 
で，結局は省いてしまってかまわない部分を探すこ 
とが重要となる。 


図5安定する姿勢 


I :④が接地，②が浮いて安定。 


II :②，©が浮いて安定。 


m :②が接地，④が浮いて安定。 





原因： M のよう なモ ーメン トが かかっていた。 原因：モーメン トが まったくかかっていなか 原因： M のようなモーメン トが かかっていた。 

重心が ①一③ に対し ④ 側であった。 つた。重心が ①一③ 上であった。 重心が ①一③ に対し②側であった。 


単純に上のような3とおりのパターンが考えられる。車の場合，サスベンシヨ 
ンがあるので4輪接地もありうる。 

II の例で，外力を加えなければ①，③に全重量がかかり，サスペンションの 
動きによって車体が沈む。その間に ②，④ のどちらかが接地すれば，接地した 
点を含む3点に重置がかかりながら，サスペンシヨンが沈んフいく。 

最終的にこのときの姿勢，各車輪の荷重を求めるのが目的^:なる。 
サスペンションの構造によっては，沈むときの動作が変化する。きちんと考 
えるつもりならば.図4の方法では正しい接地点を求められない。 
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解を得るための手順 

細かいことは抜きにして，車を動かすための手順 
をまとめよう。 

1) 車の位置を決定 

1フレーム前の状態から，速度やそのほかの要因 
に従って次の状態のあるべき位置を決定する。 

2) 接地する点を決定 

1) で得た位置から，車が地中に埋もれていたり， 
壁に入ってしまうのを判定する。空中に浮いていれ 
ば，1 フレームに かかった時間，できれば接地して 
いた時間を考えて，重力によって自由落下すること 
によっての移動も考える。接地は前述のように必ず 
4点で接するとは限らないので，一定の「法則」に 
従って接地しない点を調べる。「法則」については 
また別に考える。これはまた新しい特性について考 
えなければならないからだ。ここで，とりあえず口 
ールを抜かしての姿勢，つまりはバネ下部分の姿勢 
を決定することになる。 

3) 車にかかる力の計算 

速度や重力，そのほかの要因から車にかか'る合力 
を求める。 

4) ロール角，荷重移動の計算 

バネ下部分の姿勢を基準として， 3) で求めた力の 
釣り合い，モーメントの釣り合いを計算して口ール 
角を決定する。ロール角によって各サスペンション 
の変移が決定され，これから荷重の移動量が求めら 
れる。 

図6適当な状態での車両姿勢 


このような流れとなるのだが，落とし穴が いくつ 
かある。まず，今回の部分だけではこれらの各要素 
が決定できない。最終的な姿勢決定までに，車の挙 
動のすべてを考えないとならないからだ。姿勢を決 
定すること=車の運動を解く，ということなのであ 
る。 

さらに，この方法によって得られるのは安定解。 
実際の車の運動は，パネを考えてもらえばわかる力 ？ 
過渡特性を考えなければならない。特定の変化を経 
たうえで安定に落ち着くという特性である。これを 
考えると，手順 2) でいきなり困る。接地すべき姿勢 
に持ち込めるだけの力が車にかかっていたかどうか， 
判定するのは極めて難しい。だいたい，接地すると 
いうことをかなり無理やり行っているのだから，こ 
こで ポロが 出るのは当然といえる。 

では，ここは譲って サスペンションのストローク 
に過渡特性を与えてはどうだろうか。極端な道路さ 
え走らなければ，車の姿勢変化を感じさせるのは サ 
スペンションの 運動そのものと考えられる。おそら 
く，この考え方でかなりまともなレベルになるので 
はないか。 

ということで，ポリゴン接地についてひととおり 
のことを考察してみた。次はもっ！:割り切って計算 
式を立てることになるだろう。困ったことに，教科 
書ごとにいろいろな割り切り方があって，出てくる 
要因も結果もバラバラになっている。ここは俺なり 
の割り切りが必要で，結構悩んでいる部分でもある。 
まあ，いくつかモデルを立てればなんとかなるもの 
だ。それでは。 




左の変位 d L 
バネ係数 K , 


車量 M に力 F が加わった状態を想定する。 

左車輪の垂直抗力を R ,.， 右車輪の垂直抗力を R k とする。 


R ..+ R K = M g + F y 
モーメントは， 

F x _ 0 cos 汐屮 （ M g + F y ) • h „ cos ^= ( K d ,. + K H - d K ) 与 cos <9 
となり，また， 


右の変位 d K 
バネ係数 K k 


R L = K • d L 

R k = K K • d K 
という関係が成り立つ。 

6, R ,, R K は未知数なので，この式では解が一定 
とならない。実際にはほかの要素を加え，過渡特性 
であることを考えて計算する。 


Rl Rk 


単純なモデルでは以上のようになるが，実際には 
キャン バーなどの要素を考え， R l , R l{ について 
より深く考察する必要がある。 

最終的には，キャンバースラスト，コーナリング 
フォースの成分も考えて，つり合いの式を導き出さ 
なくてはならない。 
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ピコピコエンジン活用講座（その 2) j 

とりあえずゲ-ムを作るまで 

BMHB HHnnfKXl 

Ishida Norihito 石田伯仁 

前回行ったグラフィックパターンの移動プログラムをもとに，それ 
をゲームのかたちに仕上けてみましょう。プログラムテクニックよ 
りも，むしろ「どのようにしてゲームにでっち上げるか」という暇 
プロの方法論を学んでください0 


/ 暇プロの日々 

前回は y フアレンスに毛が生えたような 
ものを書いてしまったのですが，今回はな 
んとピコピコエンジンを使ってピコピコな 
ゲームを^5ってしまい，名実ともにピコピ 
コしようという，実に時代というものを無 
視した記事になる予定です。もしや前回の 
キャラクタ移動プログラムに毛が生えたよ 
うなものを作るつもりでは？というツッ 
コミもまた無視して，さっさと始めてしま 
いましよう。 

* * * 

さて，ゲームを作ろうなどと思い立つか 
らにはいろいろと理由もあります。 

1) 「こんなことをコンピュータでやりた 
いぜ！」という強烈な想いがゲームを作ら 
せる場合 

舶来モノのゲームに多いですね。 

2) 「xx x みたいなやつを作ろう」とすで 
にあるゲームをまねっこする場合 

ゲーセンなんかに行〈とこればっかりで 
いやんなっちゃいますが，暇プログラマが 
制限の多い環境でこれをやると結構味のあ 
るものができる……と思うのは気のせいで 
しようか。 

3) なんとなくゲームを作ろうと思って， 
なんとなく作ってしまう場合 

これはゲーム自体よりも作ってて楽しい 
ことが目的であり，しよ一もないものがで 
68 Oh!X 1995.4. 


きることが多いのですが，とんでもないア 
イデアがなんとなく投入されてしまったり 
もするのであなどれません。 

4) その他 いろいろ…… 

さて，暇プログラマとしては 3) な気分に 
なることがよくあるのですが, SX-WINDOW 
上ではなかなか困難でした。いまは SX - 
BASIC のおかげでこのような欲求が満た 
されるようになったので，気が向いたら作 
って，改造して，つまんなくなって消して 
しまう，という伝統的暇プロライフを送る 
ことが T '' きます。 

なんだヵヴ-厶のょぅなもの 

とりあえずキャラクタが動くだけのもの 
を作って，動かして，飽きて，ほかにもい 
ろいろ追加して……という先に挙げたプロ 
セスで作成されたゲームが「おやじ&オバ 
ヶ」です （ Oyaji & Obake . SXB )。 この組み 
方は，プログラミングの金言「いっぺんに 
大きなプログラムを作ろうとしても失敗す 
るから，まずは簡単でも確実に動くプログ 
ラムを組んで，それから徐々に拡張すベ 
し」に従ったわけではなく，ただの行きあ 
たりばったりです。 

プログラムの母体となったのは，前回の 
テンキーでキャラクタ（おやじ）が動くサン 
プルです。ピコピコエンジンの JOYSTART 
命令でジョイスティック（とテンキー）の状 


態を送ってもらう方法だとちょっと遅くな 
ってしまうので， IOCS コールの B 一 BITSNS 
と JOYGET を使うことにしました。 SX - 
BASIC は，割り込み許可状態では1回のア 
イドルイベント （ SX システムが1/100秒ご 
とに発行するイベント）で1命令を実行し 
ているので，害 I ]り込みを許可する期間を小 
さくすればそれだけ高速になります（ただ 
し，あまり長期間割り込みを禁止したまま 
だとちっともマルチタスタに見えません）。 

タスク間通信でジョイスティック状態を 
もらってくる場合は割り込み許可状態で ge 
tmesO を実行する必要がありますが，自前 
で処理すればそんなことをしなくてもいい 
ので， 

eiO — ここでマルチタスクする 

diO — 次のアイドルイベントでここへ 
と並べておけば無駄なく高速に動くことが 
できます。 

注意することは，この方法だとピコピコ 
エンジンのウインドウがインアクティブに 
なっても処理が止まらないということです。 
まあこれはポーズをかけられるようにプロ 
グラムするか，気にしないことで対処でき 
ます。 

IOCS コールの B - BITSNS を実行してい 
るのが inp () 関数， JOYGET を実行してい 
るのが joy 0関数です 。 IOCS コールについ 
てはプログラマ_ズマニュアルなどを参照 
してください。この2つの関数でジョイス 
テイックとテンキーの状態を直接読み取っ 
て，どっちを使っても操作できるようにし 
ています。大昔は，ジョイスティックとテ 
ンキーを同じ方向に入れると自機が2倍の 
速度で動いたりする楽しいゲームがたまに 
あったのですが，残念ながら今回のプログ 
ラムではそういう組み方をしていません。 

キャラクタ（おやじ）の移動は特に説明す 
るところもないでしよう。テンキー状態か 
ら座標の増分を決め，キャラクタを消し， 
座標を更新してキャラクタを表示する，の 
繰り返しです。ちらつき防止のため，消し 
てから描くまでの間をなるたけ短くするの 
がピロピコの良心です。 

おやじを動かすのに飽きて，最初につけ 
たのが画面内をただまっすぐ勧くだけの才 
バケです （ obakemoveO 関数）。追いかけっ 
こゲームにしようかな〜と思っていたとこ 
ろで，昔 MZ -700 で「追っかけられるだけ」 













のゲームを作ってとてもっまらなかったの 
を思い出し，追っかけてこない敵にしてし 
まいました。まっすぐ動〈だけなので，プ 
ログラムのほうも簡単です。オバゲが画面 
の端まで行ったら進行方向を反対向きにし 
ているだけ。 

おやじとオバケが動き回っている意味不 
明な光景を眺めていると，やはり鮑きます。 
全然ゲームになっていないので，多少はゲ 
ームらしくするために頭をひねります。う 
一む。……なにも思いつかない。そこで安 
直にもう1匹敵を追加してみます。今度は 
追いかけて〈るタイプの敵にして，キャラ 
クタは火の玉でいいや ( firemove 0関数）。 
火の玉の動きは，直進していておやじと縦 
軸 • 横軸のどっちかがあったらおやじのほ 
うに向かってくるようになっています。 

縦軸•横軸があっているかの判定で，た 
だおやじと火の玉の X 座標 • Y 座標が等し 
いかで判定するとちょっと困る（判定に弓 I 
っかからずに画面外へ行ってしまう）とき 
があるので，少し余裕を取っています。こ 
のへんはピコピコながらもゲーム作りの血 
肉となるような感じがしますね（気のせ 

い？）。 

さて，オバゲはプレイヤーからは制御不 
能ではあるけれど動きは予測できます。一 
方火の玉はおやじの動かし方である程度制 
御できます。するとここに「オバケと火の 
玉を意図的に交差させる」というルールが 
浮かび上がってきます。とえらそ一に書い 
てますが，おやじとオバゲと火の玉が戯れ 
る画面を見てたらなんとな〈思いついただ 
けだったりして。 

方針が（いまになって）決まったので，あ 
とは形にするだけ。当たり判定や得点表示 
などをっけていきます。時間制限もっけち 
やえ。タイトル画面やゲームオーバーも適 
当に作ります（ほんとにテキトーだ)。 

オバゲと火の玉の「交差」の判定は多少 
面倒です。離れた状態から接触して，また 
離れて，を1回の交差として数えたいから 
です。そこで，前の接触判定時に離れてた 
か接触してたかの情報を変数に覚えておき， 
前回と今回の接触状況を比べて「離れてた 
— 接触している j となったときを「交差」 

と判定しています。 

あとは全然たいしたことをしてないので 
説明はしませんが，タイトル画面などで使 


っているボタン侍ち関数 ( waitbutton () 関 
数）はちょっと重要かもしれません。ループ 
中にきちんとマルチタスタしてることや， 
「離されてる—押された」の変化を検出して 
いることのほかに，特に「ピコピコエンジ 
ンから '' QUIT " のメッセージがきたら終了 
する」処理が重要です。 

ピコビコエンジンは自分のウインドウカ 5 ' 
クローズボタンなどで閉じられてしまった 
場合，メッセージ、' QUIT " を送ってきたあ 
と終了します。 SX - BASIC のプログ、ラム個 J 
ではこのメッセージを受け取ったら終了す 
るのが正しいのですが，別に無視してもす 
ぐその辺の sendmes 0を実行して「無効な 
タスクに通信を行った」とエラーが出て止 
まるので実害はありません （ SX - BASIC コ 
ンパイラができたら実害があるかも……)〇 

しかし，ボタンが押されるのを侍ってい 
るような場合，プログラム側はウインドウ 
が閉じられても知らんぶりしてボタン待ち 
ループを続けてしまいます0その後， SX 上 
でほかの作業をしていて，たまたまボタン 
(いまは XF 1 と XF 2) 力す押されるとようやく 
ループを抜け ， sendmes 0を実行した時点 
で「無効なタスクに通信を行った」のエラー 
で止まります。このとき SX - BASIC のウイ 
ンドウがエラー報告のために最前面に出て 
くるので，いままで全然別の作業をしてい 
たユーザーは「？ ？ ？」となってしまいま 
す。こういう気持ち惡いことが起きないよ 
う，ピコピコエンジンが終了したらプログ 
ラム侧もすぐに終了するようにしておく必 
要があります。 

waitbutton 0関数は，ボタンが押される 
のを侍っている間に getmes 0でメッセー 
ジを受け取り ， X 'Q 
urr であればいき 
なり end で終了して 
います。美しい構造 
化が好きな方は不満 
たらたらかもしれま 
せん。あとプログラ 
ムの先頭のほうで 
getmes () でループ 
している1行があり 
ますが，これは SX - 
BASIC のメッセー 
ジ受け取りバッファ 
を空にする処理です。 


こうしないとバッファに、、 QUIT " がそのま 
ま残っていることがあって，実行したらい 
きなり終了されたりします。 

というわけでゲームが立派にできてしま 
いました。制限時間内にォバヶと火の玉を 
何回交差させられるか？という謎なゲー 
ムです。1回の交差で1億点入るお徳用。 
ちなみに，フォントマン （ IFM . X ) が常駐し 
ていると文字拡大時にスムージング&ベジ 
ェ化がかかってガクーンと遅くなります。 

ウィンドウプログラムらしく 

「わざわざそんな遅くてへボい処理系で 
ゲーム作るより， X - BASIC を使ったほう 
がいいじゃ一ん。スプライト使えるし 一， 

コンパイルできるし一 . 」とおっしゃる 

方もいるかもしれません。ピコピコエンジ 
ンは別にピコピコゲーム専門システムとい 
うわけではないので（だってタスク間通信 
でグラフマンの機能を使ってるだけだも 
ん），もっとウィンドウ環境らしいプロダラ 
ムを作ってみることにしましよう。 

ウインドウ環境といえば、目玉。マウスカ 
ーソルを目で追うあれです（めだま. SXB ) 〇 
マウスカーソルの座標を得るのはいろい 

ろ面倒ですので，素直に STARTJOY 命令 

でピコピコエンジンから 送ってもらうこと 
にします（実は直接得られないこともない 
んですが…… ） 。目玉はインアクティブの時 
も動いてほしいので， STARTJOY での指 
定も忘れずに。 

得た座標が前回処理した座標と違えば， 

お目々を描き直して移動します。ポイント 
は，消す/描く作業は仮想画面のほうで行い， 
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描き換わった範囲のみを表示画面へコピー 
しているところです （redraw 0関数)。こう 
して描き換え時のちらつきを相!えています。 

お目々は円弧を塗りつぶして描いていま 
す。大きな瞳とハイライトがチャームポイ 
ントです。 


ほら，もう目玉ができてしまいました。 
なんて簡単なのかしら。リサイズできない 
のがちょつといまいちです力 ? 。词じように 
して「ねこ」とか「時計」とかぉ馴染みの 
アクセサリもわりと簡単にできてしまいま 
す。時計なんかは秒針だけ表示画面のほう 
に XOR で描いて，仮 
想画面のほうに文字 
盤と長針と短針を1 
分かけて作成してか 
らコピーしてくれば， 
派手なゃつも作れそ 
うじゃありませんか 
(と，いい加減なこと 
をぃぅ）。 

というわけでゲー 
ム以外にも使えない 
ことはないピコピコ 
エンジンでした。 


ぉし乳、 

ピコピコエンジン もてきと 一に作った割 
には結構使えるので，お暇な方は使ってみ 
てください。世の中，次世代ゲーム機やら 
なにやらでハードもソフトも凄いことにな 
ってきていますが，一部を除けばやってる 
ことは8 ビットバソコンでピコピコしてい 
た頃とあまり変わっていないような気もし 
ます。演出を楽しむゲームも確かに面白い 
のですが，本当は突拍子もないアイデアか 
ら生まれたゲームをもっと見てみたいので 
す。ピコピコゲームはアイデアだけで成り 
立ってしまう（かもしれない）ので，そうい 
うことにはうってつけです。 

それにしても 「Wing war 」 って絶対サタ 
ーンで出ると思ったのにスーパー 32 X で出 
るなんてズルすぎる一。では，さようなら。 
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ラブリーな目玉 
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リスト 1 


(リソースは先月号のものを使用） 


=========== Oyaji&Obake.SXB ================ 

/* 

/< おやじ & オノ<ケ 

/* 

int t 

int X, y , vx , vy , c 
int ox,oy,ovx,ovy,oc 
int fx,fy,fvx,fvy,fc 
int tira,score,lh,nh 
int gamestate=0 
int i, j ,k 

str kazuf 20 1= •'十一一 ご ro?T 六 七八负广 .diemes 
t=fock (•’ ヒ * コヒ • コエン シ * ン .X ”+strS (taskid)) 
while getmes()<>""：endwhile 
di() 

sendmes{ t, .’WINOPEN おやじ & オバケ， 384,36 8,0") 
sendmes (t, "RESOURCE ,, + pathS + "Oyaji&Obake. lb") 
sendmes(t r "APAGE 7 ”） 
sendmes(t, "CLS 14..) 


while gamestate=0 

title() : gamestate=1 
drawfield() 

x = 0: y = 0 :vjc = 0 
ox=128 : oy= 0 : ovx= 8 
fx= 352 ： fy= 320 ： fvx=-8 
tim=160:score=0:Ih = 0 


vy =0：c =128 
ovy=8 : oc=130 
fvy=0 : fc=132 
diemes: ’’ 零点 .. 


い 


ゲーム 本体の ループ 


dectime() 

endwhile 

gameover() 
endwhile 

ei() 

print " 終了しました ” 
end 

func obakeraove() 

if ox+ovx<0 or ox+ovx>3b2 then ovx 二 - ovx 
if oy+ovy<0 or oy+ovy>320 then ovy=-ovy 
if oc=130 then { oc=131} else { oc=130 } 
sendmes (t, "ERASE " + strS ( ox : )+" ,，. + strS ( oy 卜 .. ， 130.*) 
ox=ox+ovx : oy=oy+ovy 

sendmes(t,"PUT® "+strS{ox)+","+strS(oy)+","+strS(oc)) 
endfunc 

func firemove(} 

if abs(fx-x)<9 then fvx=0 : fvy=int(sgn{fy-y))*8 
if abs(fy-y)<9 then fvy=0 : fvx=int(sgn(fx~x))*8 
if fc=132 then { fc=133 } else { fo=132 } 
sendmes{t • "ERASE ”+strS { +••, ”+strS{fy> + ” ,132" > 

fx=fx+fvx:fy=fy+fvy 

sendmes{t, "PUT® "+strS ( fx>+" , '*+strS ( fy)+" , " + strS ( fc)) 
endfunc 

func int hitcheck(ax,ay,bx,by) 

if abs(ax-bx)<17 and abs(ay-by)<17 then { return(l)} el 
{ return(O) } 


34 




89: 

endfunc 


35 

while garaestate=l 



90 ： 



36 

ei () 



91: 

func dectime() 


37 

di () 



92 ： 

sendmes(t,"COLOR 11") 

38 

i=inp(8) : j=inp(9) : k=joy(0) 



93 ： 

sendmes(t,"BOXFILL 

,, + strS( 223 + tira) + ,, ,353 , M +s trS { 224 + tim) 

39 

if ((i and 128)>0 or (k and 4)=0) 

and x>0 

then vx=-8 

+• , Jb7 ) 


40 

if ((j and 2)>0 or {k and 8)=0) 

and >c < 3 5 2 

then vx=8 

94 ： 

if c= 128 then tim=t 

im-L：if tim=0 then gamestate=2:sendme 

41 

if {(i and 16)>0 or (k and 1)=0) 

and y>0 

then vy=-8 

s ( t. 

"COLOR 8,15") 


42 

if ((j and 16)>0 or (k and 2)=0) 

and y<320 

then vy=8 

95 ： 

endfunc 


43 

sendmes(t, "ERASE " + strS(x)."+str$(y)+" , 128") 

96 : 



44 

x=x+vx:y=y+vv ： c=(c+l)and 129 



97 ： 

func incscore() 


45 

sendmes< t ， "PUT® ”+strS{x) + M , ,, +strS(y)+" , " + strS(c)) 

98: 

str a 


46 

vx=0 ： vy=0 



99 ： 

score=score+1 


47 




100 

sendmes(t,"COLOR 8 

,ir j 

48 

obakemove() 



101 

sendmes(t,"LOCATE 

52,352 •• J 

49 

firemove() 



102 

s=mldS{kazu,(score 

mod 10)»2+1,2)+"1M" 

50 




103 

if score> 10 then s = "-f-"+s 

51 

nh=hitcheck(ox,oy,fx,f y) 



101 

sendmes!t,"PRIST " 

+s) : diemes=s 

52 

if nh=l and lh=0 then incscore{) 



105 

endfunc 


53 

lh=nh 



106 



54 




107 

func drawfield() 



nh=hitcheck(x,y,ox,oy)+hitcheck(x,y,fx,fy) 

if nh>0 then gamestate=2 : diemes = ..ギヤー"： sendmes {t, "COLOR 


108 

109 

110 


sendmes (t, ..EXPAT 134" 
sendmes {t, ..BOXFI し L 0,0,384,352") 
sendmes(t,"EXPAT 0") 
sendmesU,"COLOR 11") 
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sendmes(t,"BOXFILL 0,352,384,368") 152 

sendraes(t,"COLOR 8,11") 153 

sendmes{t,"FONTKIND 1") 154 

sendmes(t,"FONTSIZE 16,16") 155 

sendmes (t, M FONTFACE ,> ) 156 

sendmes (t,* 1 LOCATE 160,35 2") 157 

sendmes <t,. .PRINT 残〇獅 •• } 158 

sendmes (t, '•LOCATE 8,352”} 159 

sendmesU, "PRINT 得点忍点 ） 160 

sendmest t, "COLOR 15") 161 

sendmes(t,"BOXFILL 224,353,384,367") 162 

endfunc 163 

164 

func title" 165 

sendmest t, *'CLS 14 M ) 166 

sendmest t/'FONTKr-MD 2") 167 

sendmes{t,-FONTSIZE 48,48") 168 

sendmes{t,"FONTFACE U") 169 

sendmes{t,"COLOR 8,15") 1 "〇 

sendmes(t,”LOCATE 16,16") 171 

ser\dmes(t, "PRINT おやじ & オバケ“） 172 

sendmes(t/'FONTSIZE 24,2 4") 173 

sendmes (t, *'FONTFACE B") 1"4 

sendmes(t,"COLOR 8,14，M 175 

sendmes(t,"PUT 48,74 , 128" 1 176 

sendmes(t, •'LOCATE 84,78") 177 

sendmes (t," PRINT を棟作して "} 】78 

sendmes (t,'* LOCATE 84,13 2") 179 

sendmes(t, "PRINT と を交差させるのだ"） 180 

sendmes(t,"PUT 48,128,130") 181 

sendmes (t, •'PUT 118 ,128, 132" } 182 

sendmes(t,"LOCATE 72,250") 183 

sendmestt,"COLOR 13,11"} 184 

sendmes(t,"PRINT - PUSH BUTTON -") 185 

waitbutton() 186 

endfunc 187 

188 

func gameover() 189 

int i 190 

sendmes(t,"FONTKIND 2"} 


sendmes(t,"FONTFACE B') 
for i=l to 48 

sendmes (t, "FONTS IZE M +strS ( i * 2 ) + " , ,, + strS ( i * 2 )) 
sendmes(t,“LOCATE "+strS(x+16-i)+","+strS< y+16-i 
sendmes(t,"PRINT "+dieraes) 
ei( ) ： di() 

next 

sendmes(t,"LOCATE 0,130" ) 
sendmes(t,"FONTFACE") 
sendmes(t,"PRINT GAMEOVER") 
waitbutlon() 
gamestate=0 
endfunc 

func waitbutton() 

while button()>0 
ei {) 
di() 

endwhile 

while button()=0 
ei () 

if getmes ㈠ = ”QUIT" then print • ，終了しました ”： end 
diO 

endwhile 

endfunc 

func int button " 
int a 

a=<(joy(0) and 96)=0 or (inp(10) and 96) >0) and 1 
return!a) 
endfunc 

func int inp(x ； int) 

set_reg(1,x):iocs(4):return{ref_reg(0)) 
endfunc 

func int joy(j ； int) 

set_reg(1 , 〇 ) ： iocs(&h3b) : return(ref_reg(0)) 
endfunc 
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= = = = = = = = = = = めた 5-SXB = = = = = = == = = = = = = = = = = 

/* 

/* めだま 
/* 

int mx,my,t 
str mes[2oo] 

int x,y,lx f ly,rx,ry,ox f oy,olx=50 ,oly=50,orx=146,ory=50 

t=fock("f コヒ • コエンシ * >.X "+3trS(taskid)) 

di() 

sendmes(t,"WINOPEN めだま， 196, 100,0") 
sendmes(t,"APAGE 3") 

drawback() 

sendmes(t,"DRAWPAGE l"J 


sendmes(t,"STARTJOY 


.1") 


else 


while l 

ei( ) : mes=getmes( ) :di() 
if mes = ._” then continue 
if left$(mes,3)= ,, JOY ， * then 
mx=val(mids(mes ,14,4)) 
my=val{rights(mes,4))} 
if mes="QUIT" then break else continue 
if mx<>ox or rayOoy then { 
moveoraeme() 
ox=rax ： oy=my } 

endwhile 
ei{ } 

Print " 終了しました ” 
end 


卜 めだま移勘 

ハ 

func moveomeme() 

adjustomemet50,50) 
lx=x-16:ly=y-16 

adjustoraeme(146,50) 
rx=x-16 : ry=y-16 

sendmes<t, ..COLOR 8") 
eraseomerae(olx,oly) 
eraseomeme(orx.ory) 
sendmes< t,..COLOR 11 ”） 
drawomerae(lx,ly) 
drawomeme(rx,ry) 
redraw{ix,ly,olx,oly) 
redraw(rx f ry,orx,ory) 


56 

5? 

58 

59 

60 
6] 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 
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74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
+ " 
8] 
82 

83 

84 

85 

86 

87 
2) 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
2) 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 
107 


olx=lx : olvrly 
orx=rx ： ory=ry 
endfunc 


/* めだま位 ! 

/* 

func adjustomeme(hx,hy) 
int dx,dy 
float a 

x=mx : y=my 
dx=x*-hx:dy=y-hy 
a=sqr(dx*dx+dy*dy) 
if a>28 then ( 

x=int(dx*28/a)+hx 
y=int(dy*28/a)+hy } 

endfunc 

/* 描き直し 

/* 

func redrawtxl,vl,x2,y2) 
int. a 

if xl>x2 then a=x 1:x1=x2:x2 = a 
if y1>y2 then a=y1 : y1=v2 : y2 = a 
sendmes( t, "VCOPY ,, + strS ( xl)+ ~ , 
'+strS(y2+32)) 
endfunc 


■+strS{yl)4 


M +slrS(x2+32) 


/* 


めだまを描く 


func drawomeme(x,y) 

sendmestt,"CIRCLEFILL 
l , ,, + strS(y+32) + M l 20,36 0' 1 ) 
endfunc 


/* 


めだまを消す 


func eraseomemeIx,y) 

sendmest t,，.CIRCLEFILL 
,* , + strS(y+32)) 
endfunc 


背®を描く 


'+strS{x) + H , *'+strS(y) + ", '. + strS(x + 3 


+strS(x)+","+strS(y) + 


func drawback() 

sendmes(t,"CLS 9") 
sendmes(t,"COLOR 11") 

sendmesU,"C1RCLEFILL 0,0,100,100,0,0") 
sendmes(t,"CIRCLEFILL 96,0,196,]00,0,0") 
sendmes U, ..COLOR 8"} 

sendmeslt,"CIRCLEFILL 4,4,96,96,0,0") 
sendmes( t, •'CIRCLEFILL 100,*} ,192,96,0,0'' ) 
endfunc 


23456 8901234-567 89012345678901234567890 
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瀧流ジョイステイツ 


Taki Yasushi 
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久々の口ーテクエ作では，以前作成したジョイスティックの拡張を行います。 

より汎用性を持たせるために新しい機器との接続を考慮したインタフェイ 
を作成していきます。 
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久しくお休みしていたローテク実験室で 
すが，今月はやります。空けていた分，ネ 
夕はそれなりに溜まり，今月はブートアツ 
プ可能な SRAM ドライブでもやろ一か 
な？とか思つていました。 DRAM に比べ 
ると， SRAM は値段も高くて部品的にもス 
ぺースを取るけれど， 2 M バイト程度ならス 
ペース的にもなんとかなるし，最近は価格 
的にもなんとかなる範囲ですしね。これぐ 
らいの容量があれば，うまくシステムを作 
れば，ほとんど HDD アクセスなしに SX - 


WINDOW が起動するんじゃないかなあ？ 

と思いまして。 

ところが，最近になって発売されたゲー 
ム機の PlayStation , SATURN , PC - FX な 
どのジョイスティック周りのことをやらな 
いのか？といわれてしまいました。前回， 
NEOGEO にそのまま接続できる，拡張 
NE 0- GE 0 ジョイスティックを作りました 
が，ボタンの数が足りなくなるハプニング 
もありまして，私と同じように作った友人 
からは「ど一するんだ？」といわれる始末。 
そこで，後始末はきっちりやりましょうと 
いう具合に，今月は予定を変更して「瀧流 
ジョイスティック再び」です。 

前回のおさらい 

清8流ジョイスティックの基本は，ジョイ 
スティックにはさしたる機能はつけず，い 
わゆる連射もない「素」なジョイスティッ 
クとして勝負し，必要な機能は個別に外に 
出すというものです。 

このようにすれば，気にいったジョイス 
ティックで複数のゲーム機のゲームを楽し 
みたいという欲求を満たすことができます 
し，とある機能を持った中間ジョイアダブ 
夕を作れば，同じ機能をほかのジョイステ 
ィックで使うこともできます。 

だからこそ，現在， PlayStation の雷電 
を， SATURN のゲイルレーサーを，自分愛 


用のジョイステイックでプレイすることも 
できるのです。 

ところで現在，筆者のジョイスティック 
は6つあります。 

ひとつめは，スト II ダッシ ュのコ ンパネ 
をジョイスティックにしたもの。いわゆる 
2人用の6ボタンジョイステイックです。 
対戦ゲームなどをするときによく利用しま 
すが，最近愛用のゲーム機 ， PlayStation 
や， SATURN は8ボタンのため，これらの 
一部のゲームでは利用することができませ 
ん。また，なにせセレクトボタンがないの 
も大きな欠点です。形状が形状ゆえ，ハン 
ドレスト* 1 がありませんし，だいいち，2 
P 分つ いている ので横に長いのです。そう 
いうことで用途は限られます。このジョイ 
ステイックは初めてボタンカスタマイズ機 
能を試作したやつですから，当然その機能 
は内蔵で持っています。 

2つめは， 3ボタン+セレクト&ス ター 
卜の ジョイ ステイックです。ナムコ系のジ 
ョイステイックコンパネと同じもので，外 
観は1993年7月号の特集にて伊&見氏が使 
っていたのと同じような形です。もともと 
は連射がついていたりしたのですが，連射 
回路のコンデンサが壊れてしまったため 
(それでも，8年ぐらい使ったんだよな）， 
それにあわせて連射を外して， AB リバー 
ス， C ボタンの CorAorB ， それと ABC く-〉 
DEF のリバ_ス程度のカスタマイザがつ 
いています。この程度でも十分使えるんで 
すよね。3ボタン+セレクト&スタートの 
「素」のジョイステイックにしてしまいま 
した。ボタンを強化ボタンにしてあるため 
(筆者がいちばん利用するタイプ)，カチカ 
チという音が気持ちよく鳴ります。 

3つめは， 4ボタン+ セレクト&スター 
卜の， NEOGEO 純正ジョイスティックで 
す0個人的には レバーはフニヤフニヤ だし， 
ボタンはぐしゃぐしゃだし。凄く使いにく 
いものだと思っています力 5 '，ときどき遊び 


にくる NEOGEO ユーザーのために置いて 
あります0もっとも，ワールドヒ ーロ ー 2 
でラスプーチンを使うと，握りの延長（ボ 
タンを押さずにレバーを左右にカチャカチ 
ャと振る）がしやすいため，ぶ一ちん使い 
としては愛用することがありますが……。 
あ， ニューマン アスレチックも，なぜかこ 
のぐしゃボタンのほうが記録がよかったな 
ぁ。 

4つめは， 8ボタン+ セレ ク ト & スター 
卜のジョイスティックです。 PlayStation と 
SATURN のために新調したようなもので 
す。まったく 「素」なジョイスティックで 
カスタマイズ機能もなにもありません。ハ 
ンド レスト があるので，長時間ゲームをす 
るのにも使えますし，なにしろ，とりあえ 
ず フル ボタン存在するので，これさえつな 
げておけば，ひととおりのゲームはできる 
代物です。 

5つめは，6ボタンのパッドです。 MD の 
パッドを改造してあり，まったく 「素」な 
ジョイス ティ ックです。 

6つめは ， NEOGEO CD 純正の怪しげ 
なパッドです。本当は私のものではないの 
ですが，私の友人がなぜかうちに置いてい 
るというものです。初めて見ると，けっこ 
うググっとくるものを感じるパッドです。 
安いので1個ぐらい買ってみるのも悪く* 
りません。 

ホ氺ホ 

こんなにたくさんのジョイスティックを 
持っていますが，機能はすべて一長一短で 
す。唯一8ボタンスティックが万能そうに 
見えますが， 6ボタンゲームをするときに 
は，1列分ジャマで間違えてボタンを押し 
やすいのです。それに，3ボタン以下のゲ 
ームは6ボタンあるだけでも，結構やりづ 
らいんですよね。また， RPG なんかをする 

ときには，パッドのほうが疲れな! ■. な 

んてこともあります。正直な話 ， PlaySta 
tion , SATURN , PC エンジン，メガ、ドライ 
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ブそれぞれの専用純正パッド もい く つか あ 
りますから，これらをあわせると，もの凄 
い数のパッドがあったりします （ PC エンジ 
ンなんてボンバーマンのために 5 つも ハ。ツ 
ドが……)。 

専用パッド以外は，すべて1994年11月号 
で行った D - SUB 15 ピンの拡張 NEO.GEO 
規格ですから，直接 NEOGEO に差し込ん 
で遊ぶこともできますし，中間アダプタを 
挟むことにより，どのゲーム機にもパソコ 
ンにも，利用することができます。ボタン 
カスタマイザや連射&ホールドなどの披張 
機能を利用したい場合，アダプタとジョイ 
スティックの中間にその回路を挟めば利用 
できます。 

自分を含め，さまざまな来客（というの 
は いささか悩む が…… ) の ゲーム 環境を支 
援するのが瀧流ジョイスティックの信条だ 
ったりするのです。 

* I キーボードなどで有名ですが，手を休ませる 
ことのできる場所のことです。 

図1ジョイスティックインタフェイス周りの回路 



1994年11月号にて，ジョイスティックの 
基本的な構造を，電気的にも解説しました。 
詳しいことはそれを読んでみていただけれ 
ばわかることでしよう。 

ジョイスティックを作る場合，ボタンの 
数十レバー 4方向 + GND および Vcc の分 
のコードが必要になります。 PlayStation の 
ボタンは〇，△，口 ， x t LI , L 2, Rl,R 
2, SELECT , START の10ボタンあります 
からコードは16本， SATURN は， A ， B , 

C , X , Y , Z , L , R , スタートの9つ 
で，15本あれば足ります。 

PlayStation の場合，ひとつ多いので従来 
の拡張 NEOGEO 規格のままでは1本線が 
足りません。この解決策！：して，次の3つ 
を考えました。 

1) Vcc を削る 

Vcc に割り当てた D - SUB 15 ピンの8番 


ピンを削除しボタンとする。 

利点：従来のジョイスティックがそのまま 
使える。もちろん NEOGEO にもそのまま 
差さる。 

欠点：電源が別なため，連射などの 1 C を利 
用した中間アダプタは使えない（ボタンカ 
スタマイザは使える）。新しく Vcc に割り当 
てたボタンは特殊な処理をしないと，従来 
のアダプタとつなげたとき，ボタンを押す 
と VcctGND がショートして非常に危険 
である。 

2) 15以上のコネクタを使う 

たとえば25ピン DSUB など，まったく新 
しく規格を作ってしまう。 

利点：拡張性が高くなるし，これ以上ボタ 
ンが増えても安心。また，新しく起こす分, 
電源に関しても安全である。 

欠点：いままで作ったジョイスティックを 
すべて作り直す必要がある。 NEOGEO に 
も別のケーブルが必要になる。可搬性が高 
いジョイステイックに25ピンものケーブル 


図日新型ステイックと8番に Vcc が出ているステイツクの接続 




図3ショート対策をした新型と8番に VCC の出たスティックの接続 図4シヨート対策をした新型に新規格スティックをつなげた場合 
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をつなげるのは，電送線も異様に太くなる 
ハズだし，コネクタも見栄えが惡い。 

3) フレーム グランドを 利用する 

D - SUB 15 ピンの フレームを GND にし， 
15芯シールド線にして，信号を伝搬する。 

1ピンを新しくボタンに割り当てる。 

利点：従来と互換性はないが，とりあえず 
あのサイズは保てる。 


欠点：ケーブルサイズは保てても，ジョイ 
スティックケーブルは作り直す必要性があ 
る。いままで15芯で使っていたケーブルも 
15芯シールドか16芯を利用する必要があり， 
いままでのケーブルは無駄になる。 

以上。 

やっぱり6つもあるジョイステイックを 
作り直すのは，さすがに面倒です。ケープ 


ルが太くなる t いう問題も，実はいままで 
でも15芯というケーブルは，一般に発売さ 
れている汎用のケーブルでは太すぎて結構 
問題だったのです。前回，秋葉原のメッセ 
サンオーに，ときどき， NEO . GEO 用のコ 
ネクタつきケ_ブルが売っていると書きま 
したが，最近は，同じ〈秋葉原の千石電商 
で750円で売っていまして，このケーブルが 
非常にリーズナブルなものになっているの 
ですね。たった750円でケーブル tDSUB メ 

スがつながって ついて くるというポイント 
も高いですし， NEOGEO にそのまま差さ 
るというのもうれしいところ。 

仮に解決策 3) を取ったにしても，フレー 
ムグランドを利用するにはこのケーブルが 
使えなくなり，やっぱり作り直しになって 
しまいます。いちばん実現性が高いのは 1) 
なんですが，従来の Vcc のコード番号 （8 
番）に割り当てられたボタンをそのまま押 
すと，電源と GND がショートする危険性が 
あります。 

普通，ボタン周りの回路は図1のように 
なっています。 I / O 制御 1 C は機械によって 
違いますし，プルアップ抵抗 R 01 も機械に 
よって違います。乂68000シリーズは4.71< 
a Vcc =5 V なので， 
ib = Vcc + R 01 
= 5.0 V /4.7 kn 
=1 .06 mA 

という結果が算出されます。ジョイスティ 
ックのスイッチを入れたとき，これだけの 
電流がケーブル内を流れるということです 
(実際はケーブルの長さなどにもよる）。 

iA は点 a から入る I / O 制御 1 C の入カイン 
ピー^^ンスが一般にはたいへん高いため， 
ia 与0と考えます。 

ジョイステイックのボタンやスティック 
の ON / OFF は，点 A の電圧によって判断さ 
れます。スイッチが OFF のときには ia 与0, 
ib =0 で，点 A の電圧 VA = Vcc _ R 01. ia % 
Vcc となります。一方， ON のときは点 A は 
GND にショートされているため， ib =1.06 
mA , ia 与0になります。結局点 A は GND レ 
ベル = 0 V ということです。 

内部の I / O 制御 1 C にもよるのですが，点 A 
は， スレッショル ド電圧 VTH よりも高い 
力，，低いかで ON / OFF を読み取ります。 
VTH は 1 C によって違いますが，だいたい2 
V 付近です。 

ここで，新しいボタンを D - SUB 15 のピン 
番号8に接続するとします。新しいボタン 
がついたジョイスティックと，新しいボタ 
ンにあわせたアダプタとの接続はもちろん 
問題は出ませんが，新しいボタンがついた 


図 5 対策済み新ジョイスティック回路 


15 pin D - SUB メス 



表 1 NEO*GEO スティック配線 


端子番号 

NEO.GEO 純正 

拡張 NEOGEO 

コードの色 

1 

COM(GND) 

COM (GND) 

白 

2 

N.C 

E Button 

青 

3 

Select 

Select 

緑 

4 

D Button 

D Button 

茶 

5 

B Button 

B Button 

灰 

6 

Right 

Right 

燈 

7 

Down 

Down 

赤 

8 

+ 5V 

+ 5V/H Button 

黒 

9 

D Button 

G Button 

黄 

10 

N.C 

F Button 

桃 

II 

Start 

Start/Run 

紫 

12 

C Button 

C Button 

薄茶 

13 

A Button 

A Button 

黄緑 

14 

し eft 

Left 

水 

15 

Up 

Up 

緑水(雜翠色） 


備考） • +5V/H Button はどちらでもよいが，ジョイスティックに H Button をつける場合，必ず，直列で 2.2k 
Q 前後のダンピング抵抗を入れること 
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ジョイスティックを，従来の 8 番に Vcc が 
流れているジョイスティック端子につける 
t 問題が生じます。具体的には，図2のよ 
うな回路になるからです。 

ボタン H を押すことにより， Vcc t GND 
がショートしてしまいます。これによって， 
I/O 制御 1C が破損したり，電源が壊れてし 
まったり，ヒューズが飛んでしまったりす 
る可能•注があります。 

これを回避するために，新ジョイスティ 
ック側に，ダンピング抵抗を入れることに 
します。具体的には図 3 のようにします。 
たとえばダンピング抵抗 R 02 を2 .2 kn とす 
ると，このボタンを押されても， 
ib=Vcc/R02 
=5V/2.2kn 
= 2 • 3mA 

流れるだけで，ショートするこ t はありま 
せん。 2 . 3mA という数字は， 1 ボタンを押 
すことによって流れる 1.06mA という数字 
から考えると，だいたい2ボタン押したの 
t 同じ電流ですから，それほど問題はない 
はずです。旧ジョイスティック端子に新ジ 
ョイスティックの新ボタンをつけても，意 
味がありません。 

この 2 .2kfi の抵抗を「新ボタンにのみ」つ 
けたジョイスティックを，以後，対策済み 
新ジョイスティックといいましよう。対策 
済み新ジョイスティックを，新ジョイステ 
ィック端子につけた場合， 2.2kn の抵抗は 
邪魔にしかなりません。旧規格か，新規格 
かチェックするスイッチをつけるとかも美 
しくないでしょう。 

この状態は図 4 の通りになっています。 

ここで ib は， ib = Vcc/(R01 + R02) となっ 
ています。従来より，電流は少なく流れる 
わけです。電流が少なくなる分には問題が 
ありませんが，ボタン H を入れたとき，点 
A が VTH より下に下がらないと問題です。 

スイッチが入った t きの点 A の電圧 VA 
は， VA=Vcc_{R02/(R01 + R02)} の式で 
算出できます。 R02 は 2.2W) ですから， R01 
が 4.7ka Vcc=5V だった場合， VA=5-{ 
2.2/(4.7+2.2)} = 1.59V になります。 I/O 
制御 1C にもよりますが，おそらく 1.59V は 

口ー レベル， すなわちスイッチが柙された 
こ t t して認識されるでしよう。もしも認 
識できない場合，この 2 . 2W1 の抵抗を 2 . Ok 
ぐらいに下げてみるのも手ですが，あまり 
下げすぎると，従来のジョイスティック端 
子に接続した場合， ib が多量に流れるので 
注意が必要です。 

おそらく，この新規格が必要になるのは， 
PlayStation がいちばん多いと思います。実 


は， PlayStation は Vcc = 3.5 V で最近流行 
の低電圧回路なんですね。そして R 01 にあ 
たる抵抗は（集合チップ抵抗なのですが〉， 
22 W 2 のかなり大きな抵抗です。パッド側の 
消費電力はかなり少ないといえるでしよう。 
PlayStation の I / O 制御 1 C の VTH は調べて 
はいませんが，たぶん IV 前後だと思いま 
す。点八の電圧¥众=3.5.{2.2バ22 + 2.2) 
}=0.32 V なので，おそらく問題はないこと 
でしよう 

こうしてできた新規格のジョイスティッ 
クは従来のジョイスティック端子につなげ 
ることもできますし，新規格のジョイステ 
ィック端子に従来のジョイスティックをつ 
なげても，ただ電源を使う機能回路（たと 
えば連射）がうまく動かない可能性がある 
だけで，そのほかに問題はありません。こ 
うした連射回路には 1.5 V の単3リチウム 
乾電池などを3本つけて，電源を利用すれ 
ばそれほど困ることはないかもしれません。 

表1に新規格の拡張 NEOGEO ジョイス 
ティックの端子表を，図5に対策済み新ジ 
ョイスティックの回路を掲載しておきます。 



入力がデジタルなゲームならばこれでよ 
いのですが，なかにはアナログでなければ 
イマイチなゲームも存在します。古くは X 
68000のアフターバーナー，メタルサイトか 
ら，新しいものなら PlayStation のリッジレ 
ーサーまで。 

デジタルジョイスティックは，いままで 
いろいろやってきたように，端子をほぼ標 
準化することができました。アナログデバ 
イスの場合，同じアナログでも現状では大 
きく分けて4つ，力ーゲームのためのハン 
ドル形状（ネジコンなども一応含む ），X 
68000ではたぶんなかったと思いますが,戦 
車を意識した2スティック形状，アフター 
バーナーみたいなステイックとスロットル 
の形状，飛行機のような，ハンドルとステ 
イックが合体したようなデバイスおよび， 
スロットルの組み合わせなど。場合によっ 
ては，フットペダルなどがつくでしよう。 

このようにアナログといっても入力はさ 
まざまですから，アナログを規格化できれ 
ぱ，かなり楽しいゲーム環境ができるはず 
です。 

ところが今回，サイバーステイックとネ 
ジコンなどを絡めて，いろんなことを解析 
してみたところ，これは一筋縄ではいかな 
いことがわかりました。いちばん単純なの 
はネジコンで， 5 kf 2 の可変抵抗の両端に 


VcctGND をっなぎ，抵抗を回すと，中間 
の電圧が GND 〜 Vcc まで変化するという 
ものです。入力は電圧をそのまま8ビット 
ぐらいで A / D 変換して，コンピュータに転 
送するというものでした。 

ところがサイバースティックの場合，可 
変抵抗を利用するところまでは同じなので 
す力 5 ',抵抗値はネジコンとはまた違った方 
法で読み取っています。 

仮にここまでのハードウヱア的なことが 
解決できたとしても，操作に関することに 
問題が出てきます。 

たとえば，ネジコンはアクセル， ブレー 
キを別々に用意していますが，サイバース 
ティックのスロットルは，ひとつの可変抵 
抗の中心が0で片側がアクセル，反対側が 
ブレーキ という構造になっています。 

これらをハード的に解決する方法はない 
わけではありません。です力応用性の利 
く割り当て方はほとんどないといってもよ 
いでしよう。アナログ入力をカスタマイズ 
することになると，簡単には作れないもの 
になってしまいます。 

さらに，アナログジョイスティックのデ 
バィスドライバが貧弱という事実もありま 
す。サイバーステ イツ クのデバイスドライ 
バはアフターバーナーに入っている， 

AJOY . X が一般的ですが，これは X 68030 で 
は動きが不安定になってしまいます。とい 
うことは，アナログジョイスティックドラ 
イバ、もなんとかしなくてはいけません。 

できれば今月，アナログ周りの入出力を 
揃えて，ゲーム特集に備えたかったのも 
山々なのですが，「簡単にできるだろう」と 
思って高を括っていたら「意外と難しかっ 
た」という状況のため，見送ることになり 
ました。どうもすみません。 

アナログジョイスティックドライバの投 
稿があるといいなあ（なんていってみたり 
して……。方向ボタンの入力のデューティ 
比を変えて，デジタルなゲームもアナログ 
スティックでできたりするともっといいな 
あ……， X 68030 でもシリアルのタイミング 
をきっちり取るには，ジョイスティックポ 
ートを空読みすればいいんだよ……なんて 
謎なヒントも挙げておこう）。 

氺ホ氺 

あんまり X 680 x 0 には関係のないネタで 
した。次はきちんと X 680 x 0 がらみのことを 
やりますから。今月は許してくださいね。 

冒頭に挙げたとおり，たぶん，来月は 
SRAM ドラィブだと思います。問題はドラ 
イバなんだけど，まあ，なんとかなるでし 
X 
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森林のシミュレーション 

Shibata Atsushi 柴田淳 

柴田氏の趣味のひとつに山歩きとい5のがあるそラです。といラわけで，今回はサ 
ンプルに森林の生長のシミュレーションを取り上げ，いままでのサンプルより複雑 
なマップ管理をアルゴリズムの工夫で解決していきます。 


FILE-XM 



illustration: T. Takahashi 


柴田淳（以下 Ats ) :僕，暇になると，ひと 
りでぶらっと山に出かけることがあるんで 
すよ。 

琴張春香(以下春）：ふ一ん，柴田君って， 
意外とジジクサイとこあるのね。 

マスター （以下 M ) :山になんか行ってなに 
するんですか。 

Ats :山登り自体がいちばん大きな目的で 
すが，登っているときに景色を眺めたり， 
あと山道の脇の林を見たりするのもけっこ 
う楽しいですよ。 

琴張護(以下護）：林を見るのがそんなに楽 
しいですか。 

Ats : 林といっても，海抜の低いところに 
あるような，人の手の入った杉林はやっぱ 
り見ていてつまらないですね。面白いのは， 
山の頂上付近の自然林かな。 

春：人の手の入った杉林？杉林って自然 
にできたものじやないの？ 

Ats :知りませんでしたか？ 日本の杉林 


って，たいてい t 直林されたものなんですよ。 
M :そうなんですか。 

護：確かに，天然の林にひとつの樹種しか 
育たないというのは不自然です。 

Ats :植林された林って，定期的に伐採さ 
れているから木と木の間隔が揃っていて， 
なんか人工的でつまらないんですよね。そ 
の点，自然のまま残っているブナ林なんか 
は，見れば見るほど味わい深くって。 

M : ブナっていえば，たまに「ブナ林を守 
ろう j なんていっている自然保護団体があ 
りますよね。 

春：いまの話からすると「ブナ林を守ろ 
う」ということは，つまりは「自然林を守 
ろう」つてことになるわね。 






森林の生態系 


護：自然のままの森林を見ていると面白い 
ということですが，具体的にどのようなと 


図1植物が日照と養分に与える影響 


丈の低い木 



苔や地衣類など 


ころが面白いのでしようか？ 

Ats :ブナ林といってもブナだけが生えて 
いるわけではな〈て，もっと丈の低い木と 
か，高山植物と力 1 ，苔なんかがごっちゃに 
なって林を構成しているんですよ。 

護：つまり，森林は相をなしているわけで 
すね。 

Ats :で，それぞれの相がお互いに共生し 
ている。そんなことを想像してみるのも楽 
しいですし。 

護：でも，いろいろな植物が相を形成して 
いるのは，植林された杉林でも同じではな 
いでしようか。 

Ats :確かにそうですけど，でも自然林の 
相のほうがはるかに複雑なんです。一般的 
にそうだと思いますが，単純なものより複 
雑なもののほうが見応えがありますよね。 
M :そういえば，前回，前々回のサンプル 
プログラムも，もうすこし複雑だったら 
もっと面白くなるような気がしますね。 

春：じゃあたとえば，森林の発達シミュ 
レーションなんかできないかしら。 

Ats :それは面白そうですね。 

護：しかし森林となると，多少デフォルメ 
するにせよ，いままでのシミュレーション 
モデルよりずっと複雑なモデルを扱わなけ 
ればならないと思います。 

Ats :とりあえず手始めに，森林の生態系 
のモデルをつくってみましようか0まず， 
植物が育つためには土中の養分と日光が必 
要ですよね。 

M :日光はいいとして，養分の元になって 
いるのはなんでしようね。 

護：枯葉や動物の死骸が微生物に分解され 
て，植物に吸収される養分になるのです。 
Ats :動物が出てくるとややこしくなるの 


76 Oh!X 1995.4. 




















で，ここでは植生に限定して話を進めま 
しょう。 

M :じゃあ，養分が枯葉などの植物の老廃 
物だということからすると，大きな木があ 
ればそれだけ養分が豊富になるから，豊か 
な植生が形成されるということですか？ 

春： でも，大きな木は枝ぶりも大きいから, 
日光を遮るわけよね。だとすると，大きな 
木があるとそれだけ周囲の植物が育ちにく 
くなるんじゃないかしら。 

Ats :実際そのあたりは微妙なところかも 
しれませんね。 

護：定数をどのように設定するかによって 
も，植物の育ち方は違ってくるでしょう。 
Ats :ええと，じゃあこうしましょう。植生 
を，次のように3つの相に分けてしまうん 
です。 

1 ) 丈の高い木（高木） 

2) 丈の低い木（低木） 

3) 苔や地衣類など（菌類） 

M : なるほど。こうすれば植生を漠然とと 
らえるよりずっと考えやす〈なりますね。 
Ats : で，3つの相が日照と養分に与える 
影響を図式化すると，図1のようになりま 
す。この図の十の矢印は正の影響を，一の 
矢印は負の影響を表しています。 

春： 菌類が養分にしか影響を与えないのは 
どうしてかしら？ 

M :要は苔や地衣類なんかは，地面に貼り 
ついていて 日光を遮らない，ということ 
じゃないですかねえ。 

Ats :あと，図がごちゃごちゃするので書 
きませんでしたが，日照と養分は3種類の 
相の植物の発育に影響を与えます。 

M :森林の生長 シミュレーシヨ ンをすると 
なると，最初はなにもないところから始め 
るわけですよね。つまり，地球創世から森 
が育つまでを シミュレー トしようというわ 
けだ。 

春： じゃあ，森林育成のシナリオを書くと 
したらどうなるのかしら。 

護： 丈の高い樹木はそれだけたくさんの養 
分を必要とするはずですから，森林の初期 
の段階では育たないでしょう。 

Ats :そうですね。まず，環境適応能力の強 
い菌類が増えるんだと思います。そして菌 
類が土中に養分を蓄えていき，ある程度の 
蓄えができたところでシタ'飞直物のような丈 
の低い木が育ち始める。 


M :丈の低い木が繁殖すると生態系の生産 
活動は一気に加速するから， ついには 大き 
な木を育てる余裕が生まるわけですね。 

春： でも，さっきの図1を見ると，大きな 
木は広い範囲の日照を遮るのよね。だった 
ら大きな木が育つと，周囲にある植物は日 
照不足で枯れてしまったりするんじやない 
かしら？ 


Ats : そうですね。そういった一連の変化 
を経て，安定した森林の生態系が生まれる 
んだと思います。 



再帰のアルゴリズム 


護： ところて、、，この シミュレーションの プ 
ログラムを作るときには，やはりいままで 
どおりの手法を使うのでしようか？ 

春： いままでどおりの手法って？ 

M :あらかじめ用意したマップに値を溜め 
ておいて，それを計算モデルに適用して結 
果を出力する，というような手法でしたよ 
ね。 

護： しかし，このような複雑なモデルをい 
ままでどおりの方法で処理するとなると， 
たいへんな処理時間がかかってしまうので 
はないでしようか。 

Ats : シミュレーションといっても， 1 つ 
ひとっの個体の振る舞いを厳密に計算する 
わけではありません。それに配列に溜めて 
ある値を使うという手法は，处理速度を大 
幅に軽減できるという利点を もってい るん 
です。 

護： 本当にうまくいくのでしよう力、 


図2サンプルにおける再帰のアルゴリズム 


Ats :いいですか。まず，いちばん最初に増 
えるのは菌類だ，ということでしたよね。 
菌類を増やすときは，マップ上の1つのマ 
ス目に菌類がある，という情報を書き込み 
ます。それと同時に周囲の養分を増やしま 
す。具体的には，養分を表すマップの値を 
増加させるんです。 

春： そうやって菌類が土の中に養分を溜め 
ていくわけね。 

Ats :で，養分マップの値が一定値を超え 
ると丈の低い木が生まれます。そして丈の 
低い木の周囲は日当たりが悪くなるので， 
日照量を表すマップの値を減らします。 

護： それ以外にも次のようなことも考えら 
れないでしょう力 1 。先ほど，大きな木が育 
てば周囲の日照量が減って，付近の背丈の 
低い木が枯れてしまうことがある，という 
話がありました。つまりある場所に植物が 
生えるとほかの場所の植物を枯れさせなけ 
ればならないわけです。 

春： それのどこが問題なの？ 

護： このような処理をさせるためには， 
マップを書き換えるたびに画面全体を調べ 
て，養分や日照量が下がっていないかどう 
か調べなければならないでしょう。 

M : なるほど。それはいかにも重そうだ。 
Ats :でも，アルゴリズムを工夫すると，い 
ちいちマップ全体を調べなくても，日照量 
や養分の減少によって木を枯れさせるよう 
な処理を実現できるんです。 

春：アルゴリズムを工夫する？ 

Ats :ええと，日照量や養分の値は，すべて 
配列に保存されているんです力 5 '，ではこの 


木の周囲の養分値を 
増加させるため，再 
帰的に add _ nut 〖を 
呼び出す 


add_nut r 

養分値を増減する関数 


養分値が一定値 
を超えたら…… 


gen_shu rb 

丈の低い木を生み出す 
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値を増減させるためにはどうしますか？ 

M :一般的には，配列の値を直接操作しま 
すよ。 

Ats :そうですよね 0 でも今回のサンプル 
プログラムでは，配列を増減させるための 
専用の関数をもっているんです。 

護：なんのためにそのようなことをするの 
でしようか？ 

Ats :たとえば，97行目からの add _ nutr と 
いう関数を見てください。これは養分の値 
を増減させるための閨数なんです。 

M :植物が生まれたら周囲の養分値が増加 
するんだから，この関数が呼ばれるわけで 
すね。 

Ats :で，養分値が変わるたびに値を調べ 
て，一定以上になっていれば樹木を発生さ 
せる処理を行っているんです。 

春：なるほどね。養分値を増減する関数で 
常に養分値を監視しておけば，樹木の発生 


を完全に制御できるわけね。 
Ats :養分値が丈の低い木 
を十分養える状況になると， 
57行目の関数 gen _ shurb が 
呼ばれるんです。そして ttf 
木が生まれると，落葉に 
よって周囲の養分値が増え 
るわけですから，関数 gen _ 
shurb からも adcLnutr が呼 
ばれる。つまり再帰的に動 
作するようになっているん 
です（図2)。 

護：すると日照値の増減に 
関しても値を変更する専用の関数があって， 
日照値が減れば木を枯らせるような処理を 
呼び出すわけですね。 

Ats :そうなんですよ。配列に値を溜めて 
おいて計算時にその値を使うという手法は， 
この再帰アルゴリズムと組み合わせること 
で大幅に処理速度を軽減できる，という利 
点をもっているんです。 

|サンプルについて 

Ats :今回のサンプルは，アルゴリズムの 
解説が先になりました力 f , とりあえず実行 
してみましよう。 

春：茶色い点が増殖してい〈わ。さっきの 
話からすると，これが菌類かしら？ 

M :そして菌類が一定量増えると，丈の低 
い木が生まれ始める。 

Ats :緑色が丈の低い木で，水色が丈の高 


い木を表しています。 

護：ところで，植生の広がり方がいままで 
のサンプルとちがって規則正しいような気 
がします力 5 '。 

Ats: これは，あらかじめ日照量の高い場 
所と低い場所を決めているからです。 

M :そういえば，前回もサンプルを起動す 
ると画面に道路が引かれましたよね。 

Ats :あれをもう少し複雑にしたもの t 
思ってください。 

春：でも，たったそれだけのことでずいぶ 
ん見栄えがするものね。 

Ats :今回の初めのほうで「より複雑なも 
ののほうが見応えがある」といいましたが, 
これはそのいい例だと思います。 

護：それに今回のサンプルでは裏マップの 
数も多くなっているような気がしますが。 
Ats :そうですね。裏マップの多さと シ 
ミュレー シ ヨンの複雑さとは，非常に密接 
な関連性があると思います。 

M :それにプログラム中で扱う数値が増え 
ても，さっきのようにアルゴリズムを工夫 
すれば热理速度が急激に落ちたりするよう 
な問題もあまり生じない，というわけだ。 
Ats :最後に，以前も触れましたが，このよ 
うな処理を 行っているかいないか力?， 社会 
科学系シミュレーシヨンの第1世代と第2 
世代の大きな違いを生み出しているんだと 
思います。アルゴリズムを工夫しないと， 
フイードバックを含んだ計算モデルをリア 
ルタイムで出力しようなんて，とうてい無 
理な話ですからね。 （つづく） 
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/«こちらシステム 

/* 199 5年4号サンブルブログラム*/ 

/* •- fflKm —で終了 一 V 

•include "stdio.h" 

参 include "basicO.h" 

♦include "BASIC.h" 

参 include "graph.h" 

Idefine Llch 2 
•define Shurb 3 
書 define Tree 4 
•define width 64 
#define widthp 65 
idefine cwidth 512/width 
#define GenShurb 210 

•define DieShurb 127 

Idefine GenTree 257 

int shine 【 widthpI[widthp]•nutr 【 widthp 】 [widthp ]； 

int falls(widthp][widthp],absp(widthp][widthp] : 

int shade!widthp](widthpj,atr(widthp)(widthpl : 

int ms 一 x,ni3_y, mn_x,nn_y,ma = 0,mn = 0; 

int years 0,aval= 0; 

double cp= 0. 0040410752, vex = 7; 


void maln() 



inlt_variablea (}； 
do 

grow(J; 


34 ： J 

35: while( !kbhit()); 

36: exit(0); 

37 ： | 

38 ： 

39: int growl) 

40：( 

41：int i.J.k.x.y.v ； 

42: atr_to(ma_x,ma_y,Lich )； 

43 ： x= ms_x ； 

44: y= ms_y; 

45 ： fords -5 ; l<= 5 ； i + +) 

46: ( 

47 ： fortjs -5 : j<= 5;j++) 

48 ： { 

49 ： if( <= 25 ) 

50: add nutr{itx,j+y,3) : 

51: I 

52 ： J 

53: if( atr(ma_xJ[ma_yJ != 0 ) 

54 : find_os(&roa x,&ms y , &ms,shIne) : 

55 ： | 

56: 

57: int gen_ahurb(int x t int y ) 

58 ： | 

59: int i•j *k = 5,v ； 

60 ： atr_to(x,y,ShurbJ : 

61: for( k= l ； k !s 5; k” 1 

62 ： ( 

63: for(i= -k ； i<= k:i+.) 

64 ： ( 

65 : for(J= -k ;j<= k;j♦♦) 

66 ： l 


7S Oh!X 1995.4. 










67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

H 9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

1T4 

175 

176 

177 


iff 

l 




add_shade(i+x•j+y,3); 
add_nutr(i+x,j+y,1); 


int gen tree!int x,int y) 

l 

int i«jik = 5,v ； 

atr_to(x,y,Tree )； 
for? k= I; k != 8 ； k ♦+ J 
( 

for(is -k ； i<= k ； i*+) 

( 

for(j= -k ； j<= k ； j>+) 

{ 

U+J*j <= k*k 


if( 

{ 


add_8hade(i+x,j+y,6); 
add_nutr(i+x,j+y,1) : 


int add_nutr(int x ,int y ,int v) 

{ 

int i . j ； 

if ( kbhitO ) exit(0 )； 

if( x < width 4 y < width 4x>04y>O) 

( 

nutr[x][y] = nutr[x][y] + v ； 
i = nutr 【 x] 【 y】+ shine[xj(y] - shade[x][y] : 
j = nutrixl 【 y】♦ shine 【 x】[yi - shade[xj[yl/2 ； 
if( atr[x][yj != 0 4 atr[x][yj != Shurb 
& atrtx][yj != Tree ) 

( 

if( i >= GenShurb ) 
gen_shurb(x,y )； 
if{ j >= GenTree ) 
gen_tree(x,y )； 

) 


int add_ahade(int x,int y,int v) 

{ 

int i. j.k.l ； 

if( kbhitU ) exit(O); 

if( x < width 4 y < width 4x>0ty>0 ) 

( 

shade!xl[y] = shade(x)(yl + v; 

1=nutr[xj[yj + shine(x][yl - shade(x][yj ； 
if( atr[xj[y] == Shurb & 1 < DieShurb ) 

{ 

atr_to(x,y,Lich) : 

fort k=1;k != 5; k++ ) 

l 

for(i= -k ； i<= k;i++) 

( 

for(j= -k : j<= k ： j*+) 

( 

if( i*l+j«j <= ktk ) 


add_nutr(i+x»j+y ( -1 )； 
add_shade(i+x,J+y,-3 )； 


int 

int 


add shine(int x,int y,int v) 


if( kbhitO ) exit(O )： 

if ( x < width it y < width &x>04y>O ) 

( 

shine[x][y] = shine 【 x| 【 yl♦ v; 
if( shine[xj[yl > na 44 atr(ms_x](ms y] s= 0 
( 

ras_x = x ； 
ms_y = y ； 
ms = shine(x)tyl ； 

I 


Int atr totint x.int y,int a) 

( 

if( x > 0 4 y > 0 ) 

( 

lf( x < 127 & y < 127 ) 

{ 

atr{x|[y]= a ; 
draw_cell(x,y,a )； 

J 

) 

) 

int find_m3(int *x,Lnt *y,int tm) 

( 

int itj»k = 0,xx =-1,yy; 

forti= (*x)-5 ;i<= (*x)+5 ； i++) 
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拿 yy ; *m = k 


int 

( 

int 


for(j= («y)-5 ;j<= (^yJ+S;J++) 

{ 

if( i < width 4 j < width fti>e&j>0 

( 

if( shine[i][j] > k 4 atrUJfj] == 0 ) 

( 

k= shine(i)[j); 
xx= i ; 

yy= j ; 

I 

) 

J 

if( xx •=-1) 

* X = XX 

if( xx == -l ) 

find_m32(x,y,m); 


f ind_n>32( int *x, int »y, int •«») 

i.j.k = 0,xx =-1,yy; 
for(i=1 ； i<= width ； i++) 

{ 

for(j=1 ； J<= width；) 

if( shine(i][j) > k & atr(ij[j] == 0 

t 

k= shine(i)[j]; 
xx= i ; 
yy- i : 


if( xx !:-1 

( 

* X = XX 

I 

else 


all_done() 


draw_cel1(int x,int y,int col) 

if{ col < 16 ) 

( 

fill(x*cwidth,y«cwidth, 

x*cwidth*cwidth-l,ytcwidth+cwidth-1,col) 

I 


d all_done(void) 

printf (" 終わ D ました • キーを押して T さい Vn M > : 
while( !kbhit()); 
exit(0); 


int 


init_screen{) 


int i ； 

aoreen( 2,0, 1,1); 
console('NASI*,'NASI*,0 )； 
palet(0,0 )； 

palet(l,rgb{31,31,31 ))； 
palet(2,rsb(15,4,0 ))； 
palet(3,rgb(7,18,5 ))； 
palet(4,rgb(0,31 t 20 ))； 


int 

( 

int 


init_variables () 

i.J ； 

for(i= 0 ； i<= width ； i++) 

( 

for( j s 0 ； j <s width ； J+4 ) 

{ 

atrliHj] = 0; shine[i)[j] = 0 ； 
nutrliHj] = 0; fallsli][jj = 0; 
absp(iJ[j1= 0 ； shade[i](j J =0; 

} 

) 

gen_shade(); 


int 


gen_ahade() 


int 

double f1,f2,f3,f4,cc,xx,yy ； 
fl=rnd ()； f2 = rnd() : 
f3 = rnd {)； f4 = rnd ()； 
for( x = 0 ； x != width ； x++ ) 

{ 

for( y = 0 ； y != width ； y++ ) 

( 

xx = (double)x/width*pi ()； 
yy = (double)y/width*pi ()； 

cc = faba ( sin( 8in< f 1 ^jcjc }+cos( f 2»yy > 拿 pi < ) 
cc +=fabs( cos( cos(f3«xx)+sin(f4*yy)*pi() 
c = cc*20+10; 
add_shine(x,y,c >; 
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(第 23 回) 


オーバーレイユニツド試用レポート 

プロジェクトチー ム D5GA 今月は 「XVGA OVERLAY UNIT 」 のレポートです。これを使えばスー 

73、またゆにか パーインポーズはもちろん，いままでは高価な機械が必要だったク □ マ 

森山昇 一 キー合成もできるようです。ドラマ仕立てのレポートをお楽しみください 0 


新製品紹介ネタが続きますが，電波新聞社のォーバー 
レイユニット 「XVGA OVERLAY UNIT 」 を入手しま 
したので，その解説と森山さんによる試用レポートをお 
届けします。 

また， CGA コンテストの見どころの解説と，ビデオの 
申込書もついていますので，お見逃しなく。 

はじめに 

阪神大震災からちようど2力月たちますが……そうで 
す，当チームのプロジェクトルームは大阪にあるんです。 
幸い，部屋が1階だったこともあり，直接的な大きな被 
害はありませんでした。本棚が倒れ，密造ビール （？） が 
割れたぐらいです。運のよいことに，機材類の損傷はま 
ったくなく，カラーボックスを2段に積み上げて並べた 
だけの FD 棚がどうして倒れなかったのか不思議です。 
MO , FD 数千枚が散らばっていたら……。 

しかしながら，スタッフで大きな被害を受けた者がお 
ります。宇宙人森山さんの自宅は灘区で，家が全壊して 
しまいました（名前も“震度7森山’’に改めた）。コンテ 
ストの司会をしていただいている Rynn さんは，車の口一 
ンだけが残りました（修理費120万円）。ほかにも，家が傾 
いたとか，親兄弟が被害に遭ったという者もいます。 

なかには，風邪をひいたという者も2名ほどいました。 
地震でなぜ風邪をひくのかと聞くと，ひとりはコタツで 
寝ていたら停電してた，もうひとりは窓ガラスが割れて 
いるのに気づかずに寝てたという超おマヌ ー。 

まあ，おマスーさんはおいといて，森山さんは現在プ 
ロジェクトルームに住んでいますし， Rynn さんはアルバ 
イトに精を出しています。やはり当チーム t しても，そ 
ういった被害に遭われた方には，なんらかの形で援助す 



る必要があるということで，今年のコンテストのビデオ 
代金から100円だけ義援金に回したいと思います。当方で 
とりまとめて，当チームの被災者の方に直接お渡しいた 
します。ご理解のうえ，ご了承ください。 

なお，すでに当チームに義援金を直接お送りいただい 
た方もいらっしゃいましたが，そのお金は，上記と併せ 
て有効利用させていただきます。 

カラ—イメー ジユニッ トからオー ノ トレイ ユニットへ 

その昔，初代 X 68000 が発壳されたころ，カラーイメー 
ジュニット 「 CZ -6 VT 1」 t いう純正の周辺機器がありま 
した。時代が時代だけに， S 映像入出力がないなどの問 
題点もありましたが，ビデオ映像のデジタイズ取り込み 
や，コンピュータ映像のスーパーインポーズおよびその 
映像をビデオへ出力できるという，スペック的にはなか 
なか優れたものでした。まさに CGA 向きの装置といえ， 
古くからの CG 野郎のあいだでは，現在も現役で使われて 
います。 

しかし悲しいことに， X 68030 や X 68000 Compact に接 
続するには特殊なケーブルが必要なうえ，現在ではカラ 
ーイメージュニットの入手は極めて困難です。そう，す 
でに過去の装置なのです。 

す，すると，もう X 680 x 0 ユーザーがビデオ映像とコン 
ピュータ映像をクロスオーバーさせるこ t はできなくな 
ってしまったのかっ！いや，事態はそこまで深刻では 
ありません。ビデオ映像の取り込みはビデオ入カュニッ 
卜 「 CZ -6 VS 1」 で可能です。そして，スーハ。ーインポー 
ズも今回紹介するオーバーレイュニットで可能になりま 
した。そして，さらにカラーイメージュニットでは不可 
能だったクロマキー合成も可能になったのです。 

製品概要 

このオーバーレイユニットはマルチプラットホームな 
スーパーインポーズュニットです。「クロマキー合成」も 
サポートしているのが特長です。 

マルチプラットホームという意味は， X 680 x 0 以外の機 
種でも利用できるということで，付属のコントロールソ 
フトは X 680 x 0 版と WINDOWS 版があります。 

ただ，オーバーレイュニットを使用するためには別売 
りの電波新聞社のスキャンコンバータ 「 XVGA - lv 」 
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(69, 800円)が必要で，合計が定価で10万円以上になりま 
す。 

付属のコントロールソフトは， RS -232 C でパソコンと 
オーバーレイ ュニッ トを接続し（ケーブルは 付属），パソ 
コンから才 ー バ ー レイュニット を制御するものです。 こ 
のソフトを使用しなくても，前面パネルで直接操作でき 
ます力す，コントロールソフトを用いたほうがよりきめの 
細かい設定が可能です。もっともこのソフト，単にマウ 
スで操作できるようにしたという程度で，才 ーバーレイ 
ュニット の潜在能力を引き出すというほどのものではあ 
りません（マニュアルにもサンプルと書いてある ）0 通信 
データの仕様は公開されているので，プログラムが書け 
る人ならばいろいろ面白いことができそうです。 

なぉ， RS -232 C で接続する制御用コンピュータと映像 
を出力するコンピュータは同じマシンである必要はあり 
ません。使い方によっては別々のマシンのほうが便利な 
場合もありそうです。 

スー ノ《ーィンポーズとクロマ— 

先ほどから何度も出てきている スーパー イ ン ポーズと 
クロマキーにつ いて，ご存じでない方も いらっしゃ るで 
しょうから，簡単に説明いたします。 

この才ーバー レイュニットは， ひと言でいうとビデオ 
(カメラ or デッキ）の画像（アナログ）とコンピュータの画 
像(デジタル）を合成する装置です。ですから，接続は図 
1のようになります。 

このときの合成の方法は2通り考えられます。たとえ 
ば，図2のように，ビデオの画像を下地にしてコンピュ 
ータの画像を上に重ねる合成，これが スーパー インポ ー 
ズです。実写の上に CG で作ったタイトルを重ねるといっ 
た使い方です。 

逆に， コンピュータの 画像を下地にして，ビデオの画 
像を上に重ねる合成，これが クロマキ ーです（図3)。ち 
よっと古いですが，「ウゴウゴルーガ」のように， CG で作 
られた部屋の中の映像に，実写で撮影された子供の画像 
を重ねるといった使い方をします。 

内部でどのような処理をやっているのかということを， 
CGA システムのツールに たとえると， REP . X で上に載せ 
る画像の指定された特定の色を透明色に置き換え， 
PILE . X で下地の画像と合成しているわけです。この点で 
はスーパーインポーズもクロ マキ ーも同じです。 

しかし，この両者は技術的にも用途的にもまったく異 
なります。まずスーパーインポーズの場合，デジタル信 
号のある特定の色を透明に置き換えるので問題ありませ 
んが， クロマキ ーの場合， アナログ 信号の特定の色とい 
っても，ノイズやムラがあって，1色では指定できませ 
ん。これに近い色，もっと厳密にいえば，取り込んだと 
きの「赤」の値が〇以上 x 以下で，「緑」の値が〇以上 x 
以下，「青」の値が〇以上 X 以下の色を透明にする とい っ 
たように，幅をもった色を変換する必要があるのです。 
当然，指定の方法も面倒になりますし，装置も複雑にな 
ります 0 テレビ パソコンなどに，スーパーインポーズ機 
能があっても クロマキ ー機能がないのはそういった理由 


なのです。 HoPA 

用途的な違いというのは，背景と被写体の差が原因で 

す。どちらの合成にしても，下地となる映像は背景で， 

上に重ねる映像は被写体であるのが一般的です。背景， 

たとえば未来の街を実写（セットやマットペイント）で作 
る手間と CG で作る手間には，それほど大きな差ではあり 
ません。それに対して最も一般的な被写体である人間は， 

実写より CG のほうがものすごく手間がかかり，かつ不自 
然であることは周知の事実です。つまり，クロマキー合 
成によって， CG の最大の弱点である人物を実写でごまか 
すということが可能になるのです。 


図1接続例 


ビデオカメラ 




オーバーレイユニット if 



スキヤンコンバータ 


▼ 

[=□ 〇 
I 

ビデオデッキ 


図2スーパー- T ンポーズ 



0 

コンビユ 

一夕映像 
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ビデオ実写映イ象 



図3クロマキー合成 
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このオーバーレイユニットを使えば，宇宙戦闘機のコ 
ックピットに実写のあなたが乗っている映像や， CG で作 
ったダンジョンの中をさまよえるあなたといった映像が 
可能となるわけです。手の届くような価格帯でこの手の 
装置はありませんでしたから，クロマキー合成を使った 
アマチュア CGA 作品などこれまで皆無でした。というこ 
とは……来年のコンテストが楽しみですね。 

接続ど調整 

ケーブルの数は多いものの，マニュアルを参照すれば 
接続はなにも難し〈ありません（イメージユニットより 
はるかに簡単）。ただ，スキャンコンバータと才ーノぞーレ 

イュニットの相互接続端子には 「 XVGA -1 V IN 」 
「OVERLAY IN 」 などと書かれているので少し混乱しま 
す。もちろんここは「** IN 」 同士接続します。 

スキャンコンバータ側の ビデオ 出力端子は，才ーバー 
レイユニット接続時には機能しません。また，オーバー 
レイユニット側の ビデオ 出力は ビデオ 入力されていない 
と機能しません。つまり，単にパソコンのリアルタイム 
CGA を ビデオに 録画したい場合，オーバーレイユニット 
を取り外すか， ビデオ 入力に ダミ ーの信号を入れる必要 
があります。スキャンコンバータはちゃんと ビデオ 信号 
を発生できるのに，なんかもったいないですね。 

また，スキャンコンバータを接続すると，スキャンコ 
ンバータの電源が入っていないとパソコンの画面はディ 
スプレイに映りません。これは結構面倒です。 

接続が完了し，早速ビデオカメラから映像を入れてみ 
ると，なにか妙に色が薄いのです。どうやらオーバーレ 
イユニットを通すと画質が変化するようです。付属のド 


ライバー（ソフトではなくネジ回し）を使って色の微調整 
を行うと色はちゃんと濃くなるのですが，コントラスト 
は調整できません。ビデオを編集するような場合は気を 
つけてください。 

機能と操作 

前面パネルのボタンとその機能を簡単に説明します。 
なお，付属のコントロールソフトを使用してもほぼ同様 
のことができます。 

まず，「優先」キーで 「 PC 」 と 「 VIDEO 」 という表示 
が切り替わります。 「 PC 」 の場合は，バソコン側の映像が 
優先，つまりパソコンの映像が上になるということでス 
ーハ。ー インポーズを意味します。逆に 「 VIDEO 」 はクロ 
マキーです。 

次に「項目」キーの 「△」 「▽」によって「赤」「緑」 
「青」 「 CK 」 r CKj 「 MXj に切り替わり，それぞれの値を 
設定できるようになっています。 

「赤 j 「緑」「青」は，上に重ねる画像のどの色を透明に 
するかということを指定するインジケータです。先にも 
述べたように，クロマキーの場合，特定の色ではなく， 
「赤」「緑」「青」ごとに範囲を指定しなければいけませ 
ん。スーパーインポーズの場合でも同様に，ある範囲の 
色をすべて透明にすることができます。ただし，黄色と 
暗い紫というように，まったく異なる複数の色を透明に 
することはできません。 

たとえば，「赤」の値を8以上，12以下という範囲に指 
定する場合，「項目」キーで赤に合わせ，「範囲」キーの 
「><1」 t でインジケータの点灯する範囲を5目 
盛りにします。次に「輝度/透明度 j キーの 「<1 j 「0」 


CC 3 A コンテストの見どころ 


よもや忘れてたということはないだろうが， 
第7回アマチュア CGA コンテストだ。念のため 
上映会の開催日をお知らせするとともに，今回 
の見どころを解説しませう。そして最後に，ビ 
デオの申し込み方法を説明するので，上映会に 
行ける人は上映会に行き，そうでない人はビデ 
才を申し込もう。 CG 野郎の常識だ。 

氺氺ホ 

第7回アマチュア CGA コンテスト入選作品発表 
会(略称： CGA コンテスト- 7) 

•大阪上映会 

日時：1995年3月19日（日） 

12: 00(開場）13: 00(開演） 

〜16 : 00(予定） 

会場：アルカイックオクトホール 
兵庫県尼崎市昭和通 2-7-16 
阪神尼崎駅より北へ 300 m 橋渡る 
•東京上映会 
日時：1995年4月2日（日） 

12: 00(開場）13: 00(開演） 

〜16 : 00(予定) 

会場：千代田区公会堂 
東京都千代田区九段南 I - 6 H 7 


地下鉄九段下4番出口九段会館の並び3軒目 
料金：入場無料 
イベント内容： 

•コンテストに入選した CG アニメーシヨン作 
品，約20作を上映 
• 受賞者を交えての座談会 
• 関連最新機材 • 技^^の発表，展示など 

氺氺氺 

さて見どころだが，まず第3回，第5回とグ 
ランプリを2度受賞し，出品すればかならずグ 
ランプリの 「 SWORD 」 森山氏が，作風を大きく 
変えて再び登場した。そう，事前にネタはもれ 
ているが，例の恐竜だ。タイトルは 「A DRA 
G 0 NFLYj o あの恐竜が実際にどこまで動くの 
か，作品としてどこまで仕上げるか，そしてグ 
ランプリを再び取るのか？ 

これを迎え討つのが， KMC 。 第丨回から毎回參 
加し，咋年は「コンセントロボ j でグランプリ 
まであと一歩に迫った。いよいよ今年，悲願の 
グランプリか？ 今回の作品は 「 Orbital frag 
edyj 0 昨年のコメディとうって変わって，シリア 
ス SF で，地球を回る軌道上での孤独な戦いを描 
いている。エンデイングクレジットのあとで君 


は涙を流すことになるかも。 

さらに上回る大作のウワサが流れているのが 
「電神ギガダイン j 。 昨年，新人ながらいきなり 
エンターテイメント黄を受賞した「冥王龍 ペル 
ギウス」の腰原さんだ。前回は短編だったが， 
今回はほとんど丸丨年かけて，それはそれはも 
のすごい作品を作ってきたぞ。路線はそのまま 
で，台詞がついて，6倍になったという感じだ。 
なにが6倍なのかは見てのお楽しみ。 

新人で注目されているのが， 「 GENESIS 」 の荒 
木さん。なんと15分もの作品。私もちらっと見 
たときは，長いだけの作品かと思ったが，最後 
まで見てびっくりした。当スタッフの間からも， 
今回のコンテストの最大の収獲！ アマチュア 
CGA に新しい活路を見いだした！ などの賛辞 
もあったが，はっきりいって嫌う者もいた。も 
のすごく，評価が分かれる作品。いわゆる問題 
作だ。これは，自分の目でチェックしてほしい。 

そのほか，スクラム組んで突進してきたのが， 
大阪デザイナー専門学校 CG 科の皆さん。4人も 
入選を果たしている。実は去年，当スタッフの 
MAX 田口が ここの 講師をしているから，教え子 
ってわけだ。なかには，去年卒業したあと ，I 
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で点灯する範囲を左右に動かして，8~12の範囲が点灯す 
るように調節します。このへんの値は，実際に合成させ, 
その画像を見ながら操作することになります。「緑」「青」 
も同様です。 


半透明合成 

「 CK 」 r OCj 「 MXj は半透明合成の指定です。 「 CK 」 は 
「赤 J 「緑」「青 J で指定された範囲の色の場所，つまり透 
明になって抜けてしまう部分が半分透けて見えるように 
なります。どの程度の割合で透けるかも，インジケータ 
を見ながら調節することができます。 r CKj は指定した 
範囲の色は透明になるのですが，それ以外の部分が半透 
明になります。たとえば，クロ マキー で人物を合成する 
ときに，このモードにしておけば，幽霊のようになるわ 
けです。 「 MX 」 は，抜けるところ，抜けないところ関係 
なく，半透明にして合成するだけのモードです。 

試用フィクション 

以上が製品の解説ですが，私はいま，コンテストの準 
備などで忙しいので，実際にオーバーレイユニットを試 
用するのは，震度7森山さんにお願いしました。という 
ことで，後はよろしく。 

はい，森山です。地震やらコンテストやら PlaySta 
tion&SEGA SATURN やらで大混乱のプロジェクトル 

ームから，才ーバーレイユニットの試用レポートをお届 
けします0題して「オーバーレイユニットで B 級自主制 
作」です。 

なお，これは フィクション であり，実在の人物，団体 


とはいっさい関係ありません。 

ホ 氺 


DoGA 


ここは 某大学の弱小（他称)映画研究会の部室です。新 
入部員にして学内唯一(推定）の CG 野郎，富田林晶朗（と 
んだばやし • ひいろう）は部内における CG の地位向上を 
虎視耽々と狙っている野心家でありました。しかしな力 ? 
ら フイ ルム至上主義にし て 保守的，懐古趣味に凝り固ま 
ったどちらかというと体育会系な先輩たちを説得する気 
力も体力もない彼にとっては，野望の実現など夢のまた 
夢でありました。 

ある日，彼に転機が訪れます。部内の有力（この場合実 
力ではなく，発言力だが）スタッフが総出で制作中の学祭 
出品作「燃えよ処刑ランナー<大学池より愛をこめて>」 
の撮影中にカメラを池に落としてしまったのです。部内 
唯一の8ミリカメラ （8 ミリビデオではない）でした。 

スローモーション も，多重露光も，逆転撮影も， コマ 
撮りもなんでもできる ハイス ペックなやつでした。3日 
に及ぶ捜索にもかかわらず発見されることなく，20年以 
上も前に製造が打ち切られたモデルなので新たに入手す 
るすべもほとんどありません。だいいち新たなカメラを 
購入できるような部費があろうはずもないのです。晶朗 
はそのとき初めて先輩方が泣くのを見ました。あの頑丈 
そうな先輩たちが！ 香港風 アクション 映画だけは喝采 
を浴びたあの先輩たちが！ 追悼の宴会もまた3日に及 
び，その2日後の朝，つまり審判の日から1週間後，映 
画研究会部長にして映画の脚本と監督を務めていた，古 
市作造(ふるいち•さくぞう）が部会を招集しました。 

出席率は悪く，半数の部員が来ていません。皆に真新 
しい脚本が手渡されま I た。どうやら映画の脚本を手直 
ししたようです。 


年間当プロジヱクトルームで修業してきたとい 
う人もいる。その修業の成果を見せてもらおう。 

伏兵となるのが，昨年入選しながら目立って 
いなかったあの人(伏兵なんだから名は明かさ 
ない）。私は，力置のある人だと注目していた 
が，まさかここまで伸びるとは思わなかった。 
それから，新人のあの作品。結構好みがはっき 
りしているから，好きな人にはたまらないだろ 
う。やっぱり伏兵だから，教えない。 

昨年は，グランプリが該当作品なしという結 
果に終わってしまったが，今回はそんなことは 
絶対にない。もしかするとグランプリが数本出 
るかもしれないというぐらいのデキだ。応募総 
数も急に増えて132作品。ほとんどの方が昨年の 
ビデオを見て勉強している，つまりほとんどの 
作品が前回の入選以上のデキなわけだ。その中 
から選ばれた20数作品なんだから，まさにより 
選りの作品ばかりだ。 

ということで，これだけの作品，見たいのは 
やまやまだが，上映会の会場には行けないとい 
う方のために例年通りビデオを出すぞ。最初の 
計画では，ビデオの中の作品解説や作者からの 
コメントを別冊の本にして，ビデオは作品だけ 
をぎっしりつめることで，なんとか90分に抑え 
る（編集に使うベータカムは90分テープが限界 
だから）つもりだった。しかし，今年は大作が多 


かったことや，選外にするにはあまりにもった 
いない作品が多かったので，再び D 2を使い， 
解説本+120分ぎっしりビデオという豪華な構 
成(:;することになった。それでいて，お値段そ 
のまま！ 解説本は，ビデオのテロップでは載 
せきれなかったいろんな話を満載して，なんと 
50ページぐらいになる予定。さぁ，これで申し 
込まなかったら， CG 野郎の名おれだ！ 

氺氺氺 

第7回アマチュア CGA コンテスト入選作品集ビ 

デオ申し込み方法 

内容： 

• 23作品が収録された VHS の120分テープ 
•各作品の解説，作者からのメッセージ，審査 
員の総評などが詳しく載っている解説本丨冊 
費用： 3,000円（実費2,500円+コンテスト運営力 
ンパ400円+阪神大贌災義援金100円） 

申込期間：1995年3月15日〜4月30日 
ただし，早く申し込めば，早く入手可能 
発送：丨回目4月中旬 
2回目5月下旬 

不慮の寧態によって遅れることがあります。 
その場合，本誌誌面上にて告知いたします 
申込方法： 

• 本誌綴じ込みの郵便振替用紙を使用 
•郵便局にて，通常の振替用紙を使用する場合 


は， D 6 GA 登録ナンパーなど，必要事項の記入も 
れのないように。また，発送が遅くなることが 
予想されます 
注意事項： 

• 第6回 CGA コンテストビデオや CGA システム 
のバージョンアップサービスを行った方は，封 
筒のラベルに書いてあった登録ナンバーを，住 
所•氏名覧に記入してください 
•登録ナンパーがわからない方は，登録ナンパ 
一記入欄に「不明」と記入してください。また， 
今回初めて申し込むため，登録ナンパーをもっ 
ていない方は「なし」と記入してください 
•登録ナンバーを得てから，移転などされてい 
る方は「移転」と記入してください 
•払込人住所氏名欄には，ご自分(発送先)の住 
所，氏名，電話番号を丁寧に明記してください。 
難しい漢字にはふりがなをふってください 
• 払込人住所氏名欄の住所 • 氏名にビデオを送 
ります。特別な理由で，払込人住所と発送先を 
変えたい場合でも，払込人住所氏名欄の場所に 
発送しますので，その欄には発送先を記入し， 
自分の住所などは備考にご記入ください 
•この振替用紙では，第7回のコンテストのビ 
デオ以外のものを申し込むことはできません 
•上記事項を守られていない方の入金は，全額 
当チームへのカンパとして処理されます 
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聶朗「ほかの皆さんは？」 

作造「あれ以来ほかの奴らは腑抜けになってしまった。 
ほとんどの奴らがいまだに頭痛に苛まれ授業に出ること 
すらままならん。よほどシヨックが'大きかったのだろう」 
晶朗「そ，それはあの激しい宴……」 

作造はさえぎった。 

作造「我々には切迫した問題がある。学祭をどう乗り 
切るかだ」 

晶朗「そうですね，とりあえず残ったフイルムからな 
んとか編集できないものでしょうか？」 

作造「フイルムはないのだ」 

矗朗「えっ，まさか . 」 

作造「そう，カメラとともに大学池の藻屑と消えたあ 
のフイルムが，今回の映画のすべてだったのだ J 
新入部員が2人，黙って退出していきました。 

晶朗「……クランクインして半年経ちますが？」 

作造「かのルーカス先生は『スターウォーズ』のわず 
か数秒のシーンに数力月を要したというではないか」 

晶朗「……半分幽霊部員だったことは認めます。すい 
ません」 

作造「わかればいい」 

新入部員がまた1人と2年生が3人，退出。 

作造は学祭の上映会で成果をあげられなかった場合， 

部室を失う可能性があること，来年度の新入生の確保に 
響くこ t などを彼に説明しました。 

後輩が入らない二来年も新入部員，という図式は彼を 
大いに戦慄させ，作造への協力を決意させたのです。 

作造「大変不本意 だが， 今回は ビデォで 撮るしかない。 
菊 f 入部 員に ホーム ビデオ をもってる奴はいないか？」 

3 • 4年生の半数が退出しました。 

矗朗「私がもってますが」 

作造「しかしビデオではテロップとか特撮とか苦労す 
るた^ろうしな」 

だったら脚本に書くなよ，とは立場上口が裂けてもい 
えない彼は，必死にその衝動をおさえつつテロップゃ合 
成はなんとかすると提案しました。そう，彼には秘密兵 
器があったのです。 

作造「よし，おまえがそういうのならば，任せた」 

この時点でほかの選択肢など存在しなかったのです。 
彼は自分の X 68030 —式とビデオ機材，そしてオーバーレ 



写真丨合成したタイトル 


イユニット（とスキヤンコンバータ）を部室にもち込み， 
セッティングしました。こういう機材に縁も関心もない 
先輩は不安げです。とりあえずタイトルテロップを作っ 
て先輩に見せることにします。 

まず，タイトルロゴを作ります〇まあ telop . x ( ver .2 .Z 
ではアウトラインフォント • アンチェイリアス対応で， 
かなりの品質のテロップが作れるようになりました。お 
試しあれ)で作った1枚絵でもよいのですが，この段階に 
おいていまだ彼は先輩に対する常識的な期待を捨てきっ 
てはいませんでした。ようするに，まだ'恰好をつけてい 
たかったのです。彼は zs 2 suf . X で Z ’ sStaff のアウトライン 
フォントから3次元のロゴデータを起こし，簡単なフラ 
イングロゴを作りました。 

これだけでもまあまあなのですが，先輩に対するテロ 
ップのデモンストレーシヨン的意味合いがあるので実写 
との合成を試みます。 

晶朗「やっぱり『燃えよ』とくれば炎のイメージかな」 
彼もやはり，ここの映画研究会の一員。それ以上でもそ 
れ以下でもありませんでした。不幸中の幸いなのは，彼 
自身がその重大な事実を自覚していないということでし 
ょうか0 

彼は炎の ビデオ 映像を用意し（どうやって用意したか 
は詮索しないように），その上にさっきのロゴを合成しま 
した0まず，オーバーレイユニット前面パネルの「優先」 
キーを押し，コンピュータ画像 ( PC ) を優先表示にしま 
す。次にコンピュータ画面の黒い部分に ビデォ 映像を合 
成したいので，「項目」キーで「赤」と書かれた LED を点 
灯させ，「範囲」キーの「 X 」で「赤」の横のバーグラ 
フ状の LED を1目盛り分の長さにまで狭めます。そし 
て，「輝度/透明度」キーの「く」で，左端によせます。 
同じことを「緑」と「青」にも行います。レンジの狭い 
黒を選択するわけです。これで才ーバーレイュニットの 
ビデオ 出力には炎の ビデオ 映像と，タイトルロゴの合成 
された映像が出力されます（写真1)。 

彼は適当なビデオテープの最後に録画して作造に手渡 
すと，作造はバイトがあるので下宿で見るといってもっ 
て帰ってしまいました。彼はこの時点でとんでもないミ 
スを犯しているのです力 5 ',それに気づくのはずっとあと 
になってからのことでした。 

数日後，撮影は再開されました。フィルムが失われた 



写真 2 ビデオ映像に Epa 2 のメニューを重ねる 


えよ処刑ラン 


r , 愛を ii め' 


Kkim 










以上ゼロからの撮り直しです。先輩方はビ 
デオは色が悪い。やっぱり腐っても フイル 
ムだよなあとか勝手なことをいっています 
(しかし客観的事実として現在のホームビ 
デオは色表現において8ミリ フイ ルムの足 
元にも及びません）。 

作造「あのタイトルな，あのまま使うこ 
とにしたぞ。時間もないし」 

勗朗「はあ」 

作造「てなわけで次はな，13ページ下段， 

シーン3カット5。素材渡すから頼むわ」 

作造は脚本を指さしながらそういいまし 
た。晶朗はこのとき妙な違和感を覚えたの 
ですが，それがなんであるか考える余裕はありませんで 
した。彼も学生であり，近日中に迫ったレポートの締め 
切りが気になっていたからでしよう。 

「シーン3,苦労の末，マイケル（主人公の名前。工夫せ 
えよ！ ） は，秘密結社マーダーズのアジトを発見。さらわ 
れた社長令嬢を救出するため単身乗り込む」 

(中略） 

「カット5，マイケルは秘密結社マーダーズの戦闘員に 
必殺技で攻摯する。戦闘員，吹き飛ばされて倒れる」 
彼は軽い頭痛を感じました。こんな話だったか？め 
げずに渡されたビデオテープを再生。今度は激しい偏頭 
痛に襲われました。 

どうもここは必殺技のエフェクトがほしいようです。 
彼は数フレームのエフェクトを Epa 2. x で描き加えるこ 
とにしました。まず， Epa 2 を起動し，タイトルのときと 
同じようにコンピュータ画面をビデオ映像の上に重ねま 
す（写真2)。このとき綺麗な静止画像が得られるビデオ 
があれば作業が楽になります。そしてエフェクトを描き 
加えたいフレームでビデオを静止画像状態にし，あとは 
1 コマす苗く たびにセーブして，ビデ、才のほうは コマ 送り 
すればいいのです （ Epa 2 側は 「Save and Next 」 にする 
と便利です。読み込む画像がないといってェラーになり 
ますが，フレームカウンタだけは進むようになっていま 
す）。一般的に，ビデオデッキの静止画モードはなにもし 
なければ5分から10分で解除されるようになっているの 
でその間に描きあげましよう。基本的に下絵だけでいい 
のです。彼もとりあえず，下絵のみを描いてあとでまと 
めて光らせることにしました（写真 3- A ， B )。 


写真 5 -A エフ ェクトの背景をグレイにする 


写真 5 -B 静止画との合成でグレイの背景を消す 


しかし透過光を加えてみるといまいちです（写真4)。 

なぜでしようか。 エフ ヱクトのエッジが黒く強調され 
ています。これは Epa 2. x が透過光を発生させるときに， 
その色と周囲の色（この場合，黒）を混ぜて，ェッジ部分 
に置くからです。これを解決するには，エフェクトの周 
りに多く存在するであろう色で下描きのェフェクトの周 
囲を塗って，そののち透過光を加えればいいのではない 
でしよう力 1 。とりあえず，ここでは適当なグレイを使っ 
てみましょう（写真 5- A )。 このままでは合成できないの 
でオーバーレイュニットでコンピュータ側の抜く色を変 
更しましょう。「項目」キーで「赤」「緑」「青」を選び， 
それぞれ について 「範囲」キーの「〇」で全範囲を指 
定します。これでモニタにはコンピュータ画面は見えな 
いはずです。 

そして「項目」キーで「赤」を選び，今度は「範囲」 
キーの「 X 」でレンジを狭めます〇 3目盛りくらいの 
幅にして（ここで多分コンピュータ画像が見える状態に 
なるはず)，「輝度/透明度」キーで左右に動かします。ど 
こかでグレイの背景が消えるので，そこで「緑」と「青」 
のレンジも「赤」と同じ位置にすれば 0 K です（写真 5- 
B ) 。才ーバーレイ ユニツ トは コン ピュータ側の「抜く」 
色も自由に設定できます力 5 ',このように RGB 力す同じ値に 
なるグレイとか， RGB どれかひとつだけフルという原色 
を指定すると作業が楽になります。 

完成した合成画像を眺めながら，彼はいまいち満足で 
きないようです。 

晶朗 「リアリティがないなあ。半透明でも使う力。 

もともとリアリティのかけらもないエフェクトなんで 
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写真 6 エフヱクトを半透明にする 


すが，本人はそうは思っていないようで，オーバーレイ 
ユニットの半透明機能を使うことにしました。 

エフェクトが普通に合成され ている 状態から「項目」 
キーで「@」を選択し，「輝度/透明度」キーで画面を見 
ながら好みの透明度にします（写真6)。 

イメージユニットでも半透明合成はできます力?，あれ 
は透明度が固定なのに対し，オーバーレイユニットは透 
明度を変更できるのです。 

そうしてできた画像を前に，彼は新たなる困難と立ち 
向かわなければなりませんでした。ビデオ画像は動画， 
ェフェクトも動画。動画と動画の合成です。 

基本的にビデオを コマ 送りしながら1 コマず っ描いた 
画像ですからタイムチャートでは. speed 2( 秒間30フレ 
—ム再生）を指定します力％問題はタイミング合わせで 
す0さすがに才ーバー レイユニッ トはやってくれません0 
hanim . x の外部同期再生機能も，使用できるビデオ機 
器が限られているうえに特殊なケーブルが必要です。あ 
いにく（多くの読者がそうであるように）晶朗はこれらの 
特定の機器を所有していないので手動でやる ハメに 陥り 

ました（「いっせえのおでえ . 」とでもいいながらビデ 

才の ポーズ 解除 キーと リ ターンキーを 同時に押すような 
作業)。まあ，作品を作れるようなビデオならば機械のく 
せをっかめばそう非現実的な話ではありません。せいぜ 
い十数回リトライするうちに満足のいく結果を得られる 
でしょう。そのくらいのことで尻込みしないように。 

作造「おお，よいぞ。次はシーン6のカット2から4 
だ。ちょいと素材が足りない力 5 '，まあなんとかしてくれ」 
彼は脚本を読みました。 


晶朗「な，なんかストーリー変わってません？」 

作造「気のせいだ。いや，気にするな。頼んだぞ」 

作造はバイトがあるとかいって去っていきました。 

「シーン6，シャトルで逃走した秘密結社キラーズの幹 
部を追跡するために，マイケルは国連警察機構が用意し 
た攻撃型宇宙往還機ホワイトライオンに搭乗する」 

(中略） 

「カット2，ホワイトライオンのコックピットにて。マ 
イケル，発進準備のため機器を操作している」 

渡されたビデオテープを見ると マイケル 役の役者(先 
輩。演劇部には相手にされなかったらしい）が下宿でパイ 
プ椅子に座り，ありもしない装置を操作する演技をして 
いる シーンが1テイクだけ。 たいへん まぬけな光景です 
が困ったことに， 

晶朗「コックピットがない . 」 

舞台そのものがないのです。さあどうしよう。 

ここ は オーバ'ーレイユニッ トの目玉， クロマキー 合成 
機能を使ってコックピットそのものをでっちあげる こと 
にしました。必要なのは CG のコックピットの絵。彼は 
cad.x と ffe . x を2時間 ほ ど往復してそれを作りました 
(写真 7- A )。 

オーバーレイユニット に実写のビデオ信号を入力し， 
前面の「優先」キーでビデオ映像 ( VIDEO ) を優先表示し 
ます。そして「項目」「輝度/透明度」「範囲」キーを使っ 
て抜く色（ビデオ画面上で透明になってコンピュータの 
画像が見える色）を指定します。 

コッとしては最初に「赤」を「範囲」キーで6目盛り 
くらいの幅にして，ほかの2色はすべての LED が点灯す 
るように範囲を広げておきます。「輝度/透明度」キーで 
範囲を左右に移動しながら目的の範囲を探します。そし 
て抜く色の上端と下端がみつかったら「輝度/透明度/範 
囲」キーでその範囲をちようどカバーするように LED を 
点灯させます。「赤」がすんだら，決まった部分はそのま 
まにして「緑」と「青」を設定します。これで望みの色 
の部分にコンピュータ映像が表示されるはずです OE 直 
いってこの操作は惯れが必要です）。 

しかし彼は ここでつ まずきました。渡されたビデオテ 
-プの背景になる部分の色(下宿の壁だが)が一様でなく， 
うまく抜けないのです。仕方ないので翌日の昼休み，学 
生食堂で作造を捕まえました。 

作造「ぶるうばつくう？そんな本格的なことをする 
のか？」 
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写真 7- C クロマキー合成(写真 7- A ， B ) 








晶朗「たぶん青い模造紙でいいと思います。しかしあ 
んな素材でどうしろっていうんですか？」 

作造「いやあ，コックピットのセットは，撤去したか 
らなあ」 


とナーバスな一面があるのだ」 

晶朗 「はあ」 

「シーン9，カット1，秘密結社ダークネスデスの首領 
は断末魔の一瞬夢を見た。それは幼いころの思い出だろ 


DoGA 


勗朗「あの，だから」 

作造「まあ，解決策があるんならよい。がんばれよ。 
俺はこれからまたバイトだ。忙しくてなあ」 

晶朗「……」 

作造は去っていきました。しかしこれで権限は与えら 
れたことになるので，彼は，青い画用紙(模造紙の青は薄 
かった）を壁に張り，それを背景にして撮り直しを敢行し 
ました。 

なぜブルーバックなのか。彼は単に合成というと青い 
背景の前で演技するものという固定概念があったので， 
なにも考えずに青い画用紙を買ってきたのです力、原理 
的には被写体にない色ならなんでもいいわけです。 

実際には合成しやすい原色を使います。 

撮影時のコッは，背景を均一に照明し，被写体の影な 
ども，極力背景にかからないようにすることです。可能 
な限り背景をベたっと単一色にすることでオーバーレイ 
ユニッ トでの合成作業が効率的になります。写真7 - B の 
環境は……はは，惡い見本ですね。まあこの程度のいい 
加減な撮影でもそこそこなんとかなってしまいますが 
(写真 7- C )。 あと，可能ならばカメラの出力をそのまま 
オーバーレイ ユニットに 入力し，合成した画面を直接ビ 
デオに収録できる環境を作ると，リアルタイムで照明の 
状態を変えながらクロマキーを設定できるし，ダビング 
編集が1回減るので画質の点で有利です。 

「カット4，飛び立つホワイトライオン」 

晶朗「ここはタイトルと同じ単純合成でいいな」 

彼は以前 GENIE で作った形状を発掘して「ホワイトラ 
イオン」（写真 8) と命名しました。驚くべきことにこの 
SF 活劇（いつのまにかそうなってしまっていた）にはメ 
カデザイナーがいないのです。しかしこのシーンで彼は 
今後降りかかるスケールの大きな不幸を予測すべきであ 
ったのです。 

作造「うむ。よくもこんな難しいシーンをこなしたな。 
天晴である」 

自らの無謀さに気づい ていない （ふりを している の 
か？）作造が，またなにか変更があったかのような脚本を 
取り出して，彼に注文をつけました。 

作造「それでな，ここだ。ここここ。この首領は意外 


うか」 

晶朗「あ，あいまいな……具体的に書いてください」 

作造「イメージだイメージ！ 任せたからな，頼むぞ」 
作造はまたバイトに行くといって消えました。しかし 
いったい いつ授業に出てるんだろう。 

渡された映像は首領の顔がどアップで，かなりハイキ 
一なものでした（写真 9- A )。 

ここに Epa 2. x や，ほかのペイント ツールで作った 画像 
を合成します。彼は，作造の様子からしてわりと適当で 
いいと判断し，この白く飛んでる部分にはめ込もうと考 
えました。「優先」キーによって 「 VIDEO 」 を優先表示に 
し，例によって「項目」キーで「赤」「緑」「青」の値を 
「白と，白に近いグレイを抜く」よう設定します。この例 
だと，3色ともに6から7目盛りくらいの範囲で右端に 
寄せます。これでだいたい狙い通りになりました（写真9 
- B )。 しかしこれだと印象がシャープすぎるのか，彼は 
またしても気に入りません。なにも考えずに「項目」キ 
一で 「 CK 」 とか 「 CE 」 とかを選択し，「輝度/透明度」 
キーで いろいろい じっていましたが， r CKj の半透明が 
気に入ったようです（写真9 - C )。 

作造「うむうむ，なかなか綺麗でよかったぞ。で，だ。 
薄々感づいているとは思うが，クライマックスの3分間， 
シーン 7， 8と11はおまえにやる」 

晶朗「えつ!?」 



写真8 飛び立つホワイトライオン 



D6GA CG アニメーション講座 ver.2.50 gj 







「シーン 7, 宇宙に出たホワイトライオンは秘密結社ブ 
ラッククロウの秘密攻撃衛星からの攻撃を受け，反撃の 
末これを破壊する」 

「シーン8，秘密結社エビルヴァイスの宇宙艦隊に遭遇 
し，以下略」 

「シーン11，以下略」 

彼はやっと自らが犯した致命的なミスに気づきました。 
最初に作造に渡したテープの頭には，彼が暇にまかせて 
GENIE で作った宇宙戦闘シーンが入っていたのです。 
晶朗「こ，この脚本にはないのですが j 
作造「ああ，それは古い版だ」 

勗朗 「しかし，シーン6でこうなって，こうしてこう 
なって，シーン10でちゃんときれいな落ちがついている 
じゃないですか」 

作造「だから，それは古い版だ。改良のため予告なく 
変更したのだ」 

勗朗 「と，特撮班は……？」 

作造「火薬を使うことになるが，ビデオカメラはお前 
のだぞ。それにビデオで特撮はねぇ……多重露光はでき 
ないし，スローモーション撮影はできないし，コマ撮り 
すらできないときた」 

晶朗「……」 

作造「だいたいな，ホワイトライオンだって，-誰があ 
んな模型作るんだよ」 

晶朗 r ……」 

作造「がんばれよ，あと10日で学祭だからな。 ああ， 
現像せんでいいビデオって素晴らしい」 

選択の余地はもちろん，なかったのです。 


応用してみる 

架空のストーリーでこのオーバーレイ ユニッ トの使用 
例を探ってきましたが，この装置なかなか奥が深くてこ 
れ以外にもさまざまな機能とか使い方があります。たと 
えば，「項目」キーで 「 MX 」 を選択し，「輝度/透明度」 
キーを操作するとビデオ映像とコンピュータ映像のオー 
バーラップになります。また，コンピュータ側を黒1色 
とか白1色とかにしておくとフェードイン/アウトにも 
なります0ほかにも，「赤」「緑」「青」を操作すると一風 
.かわったワイプにもなりますが，これは手動で操作する 


OUCG 参加者募集のお知らせ 


D 6 GA の母団体のひとつである OUCC 
(大阪大学コンピュータクラブ）では， 
今年4月から，本格的 CGA を制作する 
プロジェクト OUCG をスタートします 
(いままでは， OUCC はシステム開発ば 
かりで，作品はほとんど発表していな 
い)。講師は，私かまたが務めさせてい 
ただきます。単に CGA システムの使い 
方ではなく，テーマや脚本の作り方や 
映像理論とその実践などを中心に講義 
したいと思います。參加できるのは， 


大阪大学の学生であることが望ましく， 
そうでない場合は OUCC の部長の許可 
が必要になるでしょう。参加希望者は， 
直接 D 6 GA のプロジヱクトルームに申 
し込むか，3月19日の コン テストの上 
映会で受付に申し出るか，大阪大学の 
クラブのオ リエンテーシヨンの 日に 
OUCC まで申し出てください0というこ 
とで，今年大阪大学に入学される学生 
は，ぜひ OUCC に入部しよう！ 


のは難しいでしよう。そういう場合，付属ソフトを使う 
と便利なのですが，事実上マシンがもう1台必要です（付 
属ソフトの メニュー やマウス カーソルが ワイプのあいだ 
だけ表示されたらまぬけでしよ？ ） 。最もいい解決策はフ 
エードやワイプには専用プログラムを作ることで，サン 
プルも用意しようと思っていたのですが……。 

気{ホった点と感想 

これは気にしてもしようがないし，才ーバーレイュニ 
ットではなく，スキャンコンバータの問題点なのです力 5 '， 
31 kHz の画面を NTSC に変換する関係上，どうしても動 
画の変換時にフレーム単位で画像が2重になったような 
画面ができることがあります（動きが激しいと目立つ）。 
これは業務用の高価なスキャンコンバータでも起きます。 
1フイールド（フレームの半分）の長さが 31 kHzRGB 信 
号と NTSC ビデオ信号とで少し異なるため，ときおり画 
像が混ざるのです。ビデオボードやイメージュニットの 
使用時は X 680 x 0 が外部（つまり NTSC 信号）同期で画面 
を出力するので起きない現象なのですが。 

ちなみにプロはコマ撮りするので，そういうスキャン 
コンバータでも問題ないそうです（ビデオに落ちる段階 
では静止画)。 

また，付属ソフトで操作すると前面パネルの LED が不 
自然に点灯します。基本的に動作は正しいのですが，気 
になります。あと，あまり輝度の高いビデオ信号は抜け 
ない場合があるのも困りものです。 

しかし，前面パネルで21段階，ソフトで85段階という 
精度は10進数で数を数える人にとっても，16進数で数を 
数える人にとってもキリが悪いです。これ一応デジタル 
機器ですよねぇ。 

でも，面白い装置だと思います。 CG のみやっている人 
にはありがたみがいまいちピンとこないでしようけど， 
私は久しぶりに人形アニメを撮りたくなりました（背景 
とメカを CG でイ乍る）。 


おわりI， 

再びかまたです。毎年この時期は，コンテストの準備 
に追われて，連載の計画がぼろぼろになってしまう傾向 
があります。わかっているんだったら，原稿を書きため 

ておけばいいんでしようが，なかなかねえ 。という 

ことで，今回は森山さんに手伝ってもらいましたが，や 
はり書き手が異なると文章もぜんぜん違いますね。 

最近この連載，新製品の紹介コーナーになってしまっ 
ていますが，ネタが尽きたわけではありません。ただ， 
準備に時間のかかるネタをいくつか用意しているので， 

この時期ちょっと苦しいわけです。 

という こ とで，次回は下手をすると CGA コンテス トの 
入選作品発表だけになってしまいますがお許しください。 
今年の コンテスト も見どころが多いので，ビデオは必見 
です。また，上映会も，ビデオでは見られない0〇な映 
像や，受賞者の話が聞けるチャンスですので，ぜひ来て 
ください。 
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く対応機種 一覧 〉# MZ-80 K/C/700/1 500 • MZ-80 B/ 
2000 ❿ MZ- 2500 /286I #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C • PASOPIA/5 • PASOP 翁 7 • 
FM-7/77/AV # MSX/2/2+/turbo R # PC-286/386/486 / 
9801 /98/9821 #X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-0S 
“SWORD” システムが必要です。 


第154部 S -0 S ねちねち入門 (1) 


•今月のフリーソフトは？ 

毎月，わずかながら反応があるアプリケ 
ーションフリーソフト化計画。今月は2人 
の方からハガキをいただきました。 

1986年8月号 
第26部対局五目並べ 
1988年4月号 

第61部デバッキング ツール TRADE 
吉田さん，松浦さんご協力ありが!：うご 
ざいます。 

さて，ちようど1年前にから始まったこ 
のアプリケーションフリーソフト化計画。 
そもそもこの計画は， S - OS のアプリケーシ 
ョンが入手不可能な状況を，なんとかしよ 
うという話から始まりました。 

現在では，ほとんどのアプリケーション 
の掲載記事は手に入りません（バックナン 
バー自体が存在しない）。 

しかし，基本的にプログラムの著作権は 
アプリケーションの制作者がも つてい るの 
で，自分でプログラムを入力したからとは 
いえ，第3者に勝手に譲ることはあまり好 
ましくありません。 

そこで，きちんと制作者からコピーフリ 
— OK の許可をとることで，アプリケーシ 
ョンを 新しい ユーザー に 譲ったり ， BBS に 
アップして配布するということが，公認と 
なります（あくまで著作権は作者のまま）。 
つまり，必要な人たちどうしで，制約なく 
自由に配布することが可能となるのです。 


そして基本的に配布が自由なのはプログ 
ラムリストのみで，アプリケーションが掲 
載された記事をコピーして配布することは 
ご遠慮願います0どうしても マニュアルが 
必要であるのなら，面倒です が 各自簡易 マ 
ニュアルを 作成するなりしてください（も 
しくは， MOOK の完成まで侍っていただく 
しかありません）。 

ということて 、、， THE SENTINEL て、、は， 
引き続き S-OS “ SWORD ” MOOK 化のため 
のアプリ ケー ションフリ ーソフ トイ匕計画を 
実施していきます。 

もしも，このような条件で THE SENTI 
NEL に発表した作品を「コピーしてもいい 
よ」という方がいらっしゃいましたら，ぜ 
ひアンケートハガキか官製ハガキでご連絡 
ください。 

皆様のご協力をお侍ちしています。 

•購入希望者を募る 

皆さん，今月号のアンケートハガキはも 
うご覧になりましたか？いつもの質問コ 
ーナーのところが， S - OS “ SWORD”MOO 
K 購入希望者の1次調査になっていること 
に気がつきましたでしようか。 

記入方法ですが， MOOK が出たときに9 
割以上買う気持ちがあれば「ある」の項目 
に丸印をつけてください。別にどうでもい 
いかなあ，というのであればもちろん「な 
い」です。そして，無記入の場合は購入の 
意志がないと判断させていただきます。 



なお，購入価格について希望がある場合 
は，質問 コーナーの 空き スペースに その希 
望価格も一緒に明記してください。 

このアンケートが S - OS “ SWORD”MOO 
K の方向性を決める重要な要素となります 
ので(装丁，配布方式など），ぜひご協力を 
お願いします。 

• S - OS ねちねち入門 （1) 

MSX 用 S - OS “ SWORD ”， 「怪しい Z 80 の 
使い方」でお馴染みの，筑紫氏による S-OS 
“ SWORD ” 入門が今月から始まりました。 
タイトルどおりねちねちと S - OS “ SWORD ” 
を切り刻んでいく連載となる予定です。 

本連載では， S-OS “ SWORD ” がどのよ 
うなシステムであるか知るために，システ 
ムサブルーチンの動作，環境，そして機種 
間の違いなどに触れていきます。 

連載1回目は S-OS “ SWORD ” のキャラ 
クタ，画面制御関係，メモリ，特殊ワーク 
について 言及しています。 

さらに，全機種共通 システム なのに，機 
種に よってはシステムサブルーチンのレジ 
スタ破壊の状況が違うなどの問題点がある 
ことを指摘している点も見逃せません。 

なかなかマニアックな話かもしれません 
が，アプリケーションを制作するうえで必 
要となる情報がかなり詰まっています。参 
考にしてください。 

•その他，連絡事項 

2月25日をもって締め切った 「 S-OS “S 
WORD ” マニュアルコピーサービス」 です 
が，かなり手間取っており発送が遅れてい 
ます 0 そして， マニュアル 打ち込み依頼も 
かなり手間取っている状況です。 

応募していただいた方，ご協力をいただ 
いた方には本当に申しわけありません。も 
うしばらくお待ちください。 
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ねちねち入門⑴ 


Chikushi Takahiro 

筑紫高宏 


全機種共通システムとして，さまざまな 
パソコンに移植されてきた S-OS “SW 
ORD ”。 しかし，機種ごとにわずかに違 
いが見られる場合があります。その細か 
い問題点を筑紫氏が銳く切り込みます。 
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今回から数回に渡って s - os ねちねち入 
門を行っていきます。入門といっても，機 
種ごとの違い，ふだんは気づかない細かい 
仕様の間違いなど，結構マニアックな内容 
を中心に進めていきます。初心者の方は， 
S-OS “ SWORD ” での礼儀作法を学ぶ，と 
いった心構えで読み進めてください。 

|… O S のキャラク々___ 

S-OS “ SWORD ” の使用する ANK 文字 
は， MS-DOS (以下，通常，一般的と いう 
場合はこの MS - DOS を指すことになりま 
す〉などで使用されるキャラクタと異なる 
部分があります。特に，重要な コントロー 
ル コード の動作など力?異な ってい るた め， 
テキストのやり！：りを行うために， コード 
変換をしてやる必要があります。原因は， 
シャープが8 ビット 機で，一部独自の キヤ 
ラクタ （コントロー ル コード） を使用して 
いて， S-OS “ SWORD ” は，その規格にか 
なり合わせたためです。 

表は，通常のものと， S-OS " SWORD " 
のものです。表示に重要な，主なコンロー 
ル コード も，一部記入してあります。 

まず，「通常 j のキャラクタについて説明 
します。これは， JIS に規定されているの 
t , ほぼ同じものです。この JIS の ANK 文 
字も，実は，正式な ASCII 文字と一部異なる 
ようです。主なものは 「¥ j 記号で ， ASCII 
文字では，「\」です。 7 E „ の 「~ j は，正 
式な文字は知りませんが，機種により， 
「—」であったり， 「~ j であったり，「—」の 
位置に「~」があったりするようです。「¥」 
のような，日本でしか使わない（日本でも 
あまり使わない）コードは，カナの位置 （A 
0 H など）に定義する力 1 ,グラフィック文字 
であったほうがよかった t 思います。 

次に S-OS “ SWORD ” のキャラクタにつ 
いて説明します。表のキャラクタは，通常 
の S-os “ SWORD ” マシンが持って いる 文 
字セットで，一部マシンは持っていない文 
字もあります。たとえば， MZ -80 K シリーズ 
は小文字を持っていません。この機種では, 
小文字は，大文字に変換されて表示されま 
す。カナでは，「一(長音記号)」がない機 
種があったかもしれません。「一 j は，「一 
(マイナス）」を使うようにと， Oh ! X ( MZ ) 
のほうから指示があった！:思いますが，テ 
キスト変換などで障害になるため「一 j の 
使用は，避けたほうが無難でしょう。「、 

の文字は， 「 Tjt 表示される機種があった 
t 思います。 

あ！:，持っていない可能性があるキャラ 


クタは，「一 j 「丨 j 「~」「疋」「 • （中点）」な 
どです。 7 B „ の文字は， 「_ j で， 7 D H の文 
字は，チェッカー「嶔」です。これらの記 
号は，ゲームなどの表現に効果的ですが， 
「{」と「}」の文字が使用できないため，言 
語を使用するときに，表示が不自然になっ 
たりします（区別はできるので致命的では 
ありませんが)。また，中括弧「{」「}」の 
代わりに大括弧「[」「]」を使用して問題を 
回避していたものもありました。 

次に，漢字の問題について説明します。 
漢字は，テキストファイルでは， JIS コード 
(21 H ~7 E H のキャラクタを2つ組み合わせ 
て表現）を，シフト JIS という形式に変換し 
て，格納してあります。グラフィック文字 
だった部分 （81 h ~9 F h ， EO h ~ EF h ) を，シ 
フト JIS の第1バイトとして，次に続く1バ 
イト(40„~ 7 E „, 80„~ FC „) t 組み合わ 
せて表示系が漢字とみなすわけです。 

しかし，シャープの Xlturbo の BIOS , X 
68000の漢字認識には問題があり，たとえ 
ば， 81 H + 0 D H などの，漢字の第1バイト+ 
漢字の第2バイトにない文字（例では，改 
行コード）の組み合わせを，強引に厂※」 
という文字に変換してしまいます。 

よって，従来の ANK 文字を対象とした， 
キャラクタをダンプするプログラムでは， 
正しく改行できずに，行と行がつながって 
しまう場合があります。これを避けるには, 
行の最後に，空白キャラなどをくっつけて 
表示しないといけません (81 h +20„+0 D „ 
などとすれば， 20 H が犠牲になって， 0 D H が 
正しく動作できます）。 X 68000 では，改善し 
てほしかった t ころです。 

今度は， S-OS “ SWORD ” t 通常のコン 
トロールコードなどの違い，および，変換， 
共通化の方法について説明します。 

最も重要な部類に属する改行についてで 
すが，通常テキストファイルでは， 0 Dh + 0 
A h t なっています力 5 '， S-OS “ SWORD ” ¢9 
仕様では， 0 D H のみとなっています。そのた 
め，相互にテキストを表示しようとすると, 
一般的に正しく表示されません。しかし， 
互換の方法はあります。 0 D H を改行コード 
とみなして， 0 A H を無視するのです。これな 
ら， 0 D H 改行であろうと， 0 D H + 0 A H 改行で 
あろうと，正しく改行してくれます。 

次にテキストの終端のコードです。一般 
的には， ' Z (1 A „) ですが， S _ OS“SWOR 
D ” では， 00 H t なっています。これも，ア 
プリケーション側で，どちらのコードでも 
終端とみなせば，問題ありません。 

そして BREAK 処理です。一般的には， 
* C (03 H ) ですが， S-OS “ SWORD ” では， 
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ESC (1 B H ) となっています。よって，共通 
性がありませんが，これも， システムやア 
プリケー ションの ほうで，両方 BREAK と 
みなせば，共通化できます。 

通常， 7 F H は，デリート処理になっていま 
すが， S-OS “ SWORD ” では，「苁」となっ 
ています0よって，「冗」は，積極的には使 
用しないほうがいいと思います。もし，共 
通のキャラクタをダンプするプログラムを 
作る場合， 7 E H は，「•（ピリオド）」やスぺ 
ースに変換して表示するようにするといい 
でしょう。タブは， S-OS “ SWORD ” では 
標準でサポートしていません。 

一応，いくつかのアプリケーションでは 
タブコードをサポートしています。しかし， 
それらはアプリケーションがテキストを表 
示，または取り込む段階で，タブコードを 
判別し，スぺースへ強制的に変換するとい 
う強引な手段で実現されています。やはり， 
これぐ、らいはシステムで サボー トしてほし 
かったところです。 

結果的に， S-OS “ SWORD ” では テキス 
卜の世界は，外部に閉じているといえます。 
しかし，いままで説明してきたことを，し 
っかりシステムやアプリケーション，ユー 
ザーが対処してやれば，各種のファイルと 
やりとりできるようになります。さらに， 
システムが 対応すれば，従来の形式との共 
存もできるようになるでしよう。 
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S-OS “ SWORD ” でサポートしている画 
面構成は， 

1) 40桁 X 25行 

2) 80桁 X 25行 

以上の2種類を基本としています。 

主にゲーム用として，40桁 X 25 行を多く 
の システムで 表示できます。ちなみに， 一 
部機種では.，25行表示を無理やり行う場合 
もあります0ゲーム用の40桁 X 25 行では， 
きっちり40桁 X 25行を表示する必要がある 
アプリケーションがありますが，それ以外 
の画面モードでは，広ければ広いほどいい 
t 思います。 
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S-OS “ SWORD ” では，ワークエリアか 
ら画面の広さを知ることができるようにな 
っています。これは， S - OS “ SWORD ” の 
優れている点です。このため，エディタな 
どで，どんな桁，行を表示してもへっちゃ 
らです。この機能のない DOS 用のアプリケ 


ーションでは，暗黙で了解の特定の桁数行 
数を念頭においてプログラムされていたり， 
ユーザーがなんらかの形で指定したり，機 
種固有のワークを参照したりしなくてはな 
りませんでした。 

表示桁数に関係するワークエリア，シス 
テムサブルーチンは次のとおりです0 

•#WIDTH(1F5C h , 1 バイト） 

参照のみです。現在の表示桁数が入って 
います。 

•#MAXLN(1F5B„, 1バイト） 

参照のみです。現在の表示行数が入って 
います。 

桁モードの変更も可能です。 

•#WIDCH(2030 n ) 

仕様では， Acc で指定して，40以下なら40 
桁，41以上なら80桁となっています力 5 '，自 
由桁披張のため， 

「40桁なら40，80桁なら80，最大桁なら 
255を指定」 


表1キャラクタコードの違い 


通常のキャラクタ 


〇〇 


20 30 40 50 60 


+ 0 
+ 1 
+ 2 
+ 3 
+ 4 
+ 5 
+ 6 
+ 7 
+ 8 
+ 9 
+ A 
+ B 
+ C 
+ D 
+ E 
+ F 


0 @ P ‘ 

! I A Q a 

，， 2 B R b 

# 3 C S c 

$ 4 D T d 

% 5 E U e 

& 6 F V f 

’ 7 G W g 

( 8 H X h 

TB ) 9 I Y i 

し F ホ： J Z j 

ES + ； K [ k 

— , < L ¥ I 

CR — — = M 1 m 


/ 


> N 
? 0 


S - OS のキャラクタ +a 


00 10 20 30 40 50 60 


+ 0 
+ 1 
+ 2 
+ 3 
+ 4 
+ 5 
+ 6 
+ 7 
+ 8 
+ 9 
+ A 
+ B 
+ C 
+ D 
+ E 
+ F 


0 @ P ‘ 

! I A Q a 

" 2 B R b 

# 3 C S c 

$ 4 D T d 

% 5 E U e 

& 6 F V f 

1 7 G W g 

( 8 H X h 

) 9 I Y i 

氺： J Z j 

BRK + ; K [ k 

CLS — , < L \ I 

CR ■*- — = M ] m 

t . > N " n 

i / ? 0 _ o 



ぃます。 m 

ちなみに S-OS “ SWORD ” システムを作 Sjp 
る場合， DOS モジュールが， # WIDCH で， H 

Cy フラグのクリアを期待しています。必 13 
ず， Cy フラグをクリアして戻るようにしてフ 
ください。また，表示桁数は，指定したあ 
とワークで確認してください（指定した桁 p 
数に対応できない機種が存在するため）。 

ちなみに， S-OS “ SWORD ” には，表示 
行数を指定するルーチンがありません。 
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位置の移動も，参照も可能です。 

•#CSR(2018 h ) 

カーソル位置を参照します0 # XYADR (1 
F 78 h ， 2バイト）による参照は禁止されて 
います。 

•#LOC(201E„) 
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力ーソルを移動します。 # XYADR (1 F 78 
h, 2 バイト）による書き換えも禁止されて 
います。標準 XI 用 S - OS “ SWORD ” では， 
不正な値かどうかをチェックして，不当な 
値なら， Cy フラグセットでリターンします。 

仕様では AF レジスタを破壊する， t なっ 
ていますが，一部のアプリケーションでは， 
Acc の保存を期待しているものがあります。 
S - OS “ SWORD ” システムを作る場合， Acc 
を保存しないと，正常に動作しないアプリ 
ケーションが出てくる場合があります。注 
意してください。 

また，指定座標から文字を読み取る# 
SCRN (201 B h ) というルーチンがあります。 
お手軽です力 5 ',機種によっては表示系に負 
担がかかり，処理に時間を必要とする場合 
があります。覚えておいてください。 

1111 川 111111 HHIHHIIIIIIIIIII MAGIC 111111111111111111111111111111111 

S-OS “ SWORD ” 上から， MAGIC を使 
用する際の手続きは，あまり厳密に設定さ 
れていません。基本的に MAGIC は， S - OS 
“ SWORD ” 用のグラフイックパッケージで 
はないので当たり前かもしれませんが。そ 
れは！：もかく， S-OS “ SWORD ” 用に用意 
されているのは， MAGIC の初期化のみで 
す。そのため，トラブルが発生する可能性 
があります。 S-OS “ SWORD ” で MAGIC 
を使用する場合，最初に AF 00„ を呼び出し 
て初期化■します。 

問題 1 )MAGIC の動く画面モード 

機種によっては，特定の桁数でしか動か 
ないのに，ある機種ではすべての桁数で動 
いてしまうようです。よって，ある機種で 
動いても，ほかの機種では異常な表示にな 
ったりする場合があるようです。 XI では， 
MAGIC は，80桁モードのみ正しく動作し 
ます。 MZ -1500 では，文字画面は40桁モー 
ドしかありません。ここらへんの配慮が必 
要だと思います。 

問題 2) グラフィックの表示 

文字のみの画面のとき，通常，グラフィ 
ックの内容は不定と考えられます。そして， 
グラフィックの表示が OFF の状態だと考 
えられます。ところ力 5 '， S - OS “ SWORD ” 
上から，グラフィックの表示の ON/OFF を 
制御するルーチンがありません。 

初期化ルーチンだけはあるので，一度呼 
ぶと，表示しっぱなしという意味でしよう 
か。 

問題 3) プライオリティ 

文字表示とグラフィック表示の優先度の 
規定がありません。 システムに よっては， 


文字のみ，グラフィックのみ，文字+グラ 
フィックと， 3つのパターンが考えられま 
す。そして，いくつかのパターンができる 
機種と，そうでない機種があるはずです。 
さらに，文字との重ね合わせも問題です。 
要するに，文字が優先か，グラフィックが優 
先かということです。このへんも細かい規 
定がありません。一般的には，背景が黒(透 
明）で，文字の優先度が高くなっています。 
問題 4 ) MAGIC の切り放し 
たいていの場合，問題になりませんが， 
MAGIC の作り方によっては，問題になる 
可能性があります。ファイルのアクセスの 
オープンと クローズの ようなものです。一 
般的に，初期化があれば，終了処理も必要 
と考えられます。先ほどもいいました力 5 ', 
使用したらそれっきりになってしまうから 
です。 
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モニタにより異なります。 MAGIC の横 
640 x 縦 200 ドットの場合，ドットの縦横比 
率は，40':91と，1:2の2タイプあるようで 
す。テレビに映す！：きは，前者です。 
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ユーザーが使用できる上限を知る方法と 
して，次のワークが用意されています。 
•# MEMAX (1 F 6 A ,„ 2パイト） 

仕様では，「メモリの上限 j となっていま 
す。 XI 用標準 S-OS “ SWORD ” では，最終 
アドレス+1になっていました。この「+1」 
があるかないかで違ってくることがあるの 
で，メモリの上限は次のように解釈すると 
いいでしよう。 

「 S-OS “ SWORD ” で使用できるメモリ 
の最終アドレス+1」 

さらに， # MEMAX の値は，解釈の違い 
や，この値をチェックする ルーチンの 性格 
から， ~ FFFF „ までのつもりの000 0 H では, 
トラブルが発生する可能性があります （7 
FFF H まで使用できるかをチェックする目 
的で， FF 00 H — 8000 H とすると Cy フラグが 
立たないので OK ですが，0000 H — 8000 H で 
は Cy フラグが立ってしまい，使用で きない 
t 判断されます）。よって， # MEMAX の値 
は，最大 FFFF H で0000 H は使用しないほう 
がいい と思います。 

一般的に，どの機種でも使用できるエリ 
ァは，3000 H ~ CFFF H く らいです。 FEFFh 
までフルに使用するプログラムだと，実質， 
XI 専用となってしまいます。 
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これも S-OS “ SWORD ” のよい点です。 
プログラム用としては使えないメモリを， 
ワーク用などに使おうというアイデアです。 
特殊ワークは RAM 上に用意されているの 
で，高速にアクセスができます（ちなみに， 
デイスク上のイメー ジでも可能のはずで 
す)。 

•# WKSIZ (1 F 68„, 2パイト） 

特殊ワークのない機種では, 0000 H となり 
ます。最大で FFFFh です。よって， 64 K - 
1バイトまでしか活用できません。ちなみ 
に，特殊ワークの大きさを3 ~ 4バイトで 
表現していたなら， 16 M —1 バイトゃ， 4 T — 

1バイトまで対応できたでしょう。 

特殊ワークは有用ですが，使用する側の 
配慮が足りないと，いくつか問題が発生す 
る場合があります。 

問題 1) 特殊ワークの存在を期待 

いくつかのアプリケーションでは，特殊 
ワークがないと動かないものがあります。 
本来，プログラム用に使えない RAM を有 
効利用するための特殊ワークなので，プロ 
グラム用メモリを削って，特殊ワークを確 
保するのは，本末転倒でしょう。 

問題 2) 特殊ワークの特定サイズを期待 
これも，前述の問題と同じです。ある特 
定の大きさがないと，正常に動作しないア 
プリケーションが存在します。当然，特殊 
ワークのサイズをチェックせずにアクセス 
するアプリケーションも存在します。 

一般的な S-OS “ SWORD ” では，アドレ 
スが不正かどうかのチェックを行っていま 
せん。機種によっては，システム I / O にまで 
アクセスし，暴走する可能性もあるので， 
特殊ワークを使用する場合は，必ずサイズ 
をチェックしてください。 

問題 3) 特殊ワークの特定初期状態を期待 
いくつかのアプリケーションでは，特殊 
ワークがクリアしてあることなどを期待し 
ています。特殊ワークの内容が不定だと， 
誤動作するものがあります。特殊ワークの 
特定の初期状態を期待しないでください。 
特殊ワークをアクセスするルーチンとし 

て， # POKE (1 F 9 A h ), # PEEK (1 F 94„), # 
P 0 KE @(1 F 97„), # PEEK @(1 F 91 H ) が用 
意されています。なお# POKE は，破壊レジ 
スタがないことになっていますが，ほとん 
ど OS-OS “ SWORD ” では，フラグを破壊 
します。注意してください。 

いくつかのアプリケーションでは，# 

POKE @と #PEEK @を呼び出したあ！:， 
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回指定するのは，かったるいので，オート 
カウントアップがあるとさらに便利です。 

今回は，特殊ワークの初期状態が不定だ 
と誤動作するアプリケーシヨンを正常に動 
かすために，特殊ワークをクリアするプロ 
グラム CLRWK . SOS を作りました。ちなみ 


に，最初に発表させてもらった MSX 用 S - 
OS “ SWORD ” では，起動時に特殊ワーク 
をクリアしていました。しかし， ver .3.0 で 
は， S-OS “ SWORD ” 自体の省メモリのた 
めもあり，この機能を外し，プログラムの 
ほうで対応しています。 


リスト CLRWK.SOS 




;DE 

CLRWK ： 


現在の特殊ワークのアドレス 

デイスクのバッファをクリアします 
LD 
LD 
LD 
INC 
L0 
LD 


HL,( DTBUF) 

E，L 
D,H 

DE ； DE^[_DTBUF] + 1 

BC.255 

(HL),B ; 【 _DTBUF]—0 


特殊ワークをクリアします 

LD DE,0 ; ワーク頁 


LD 

A,{ WKSIZ+l) 

OR 

A 

JR 

Z.CLRWK1; 特殊ワークのサイズが〇〜 255 バイト 

256 バイト琳位でクリアします 

LD 

B,A ; Acc ••■ カウンタ （ 1〜2 55) 

PUSH 

DE 

PUSH 

BC 

LD 

BC，256 

LD 

HL,(_DTBUF) 

CALL 

POKE® 

POP 

BC 

POP 

DE 

INC 

D 

DJN2 

WKCLP 

端数のチェック 

LD 

A,(_WKSIZ) 

OR 

A 

RET 

z 

结«をクリアします 

LD 

C ， A 

LD 

B,0 ;BO 纖 （ 1 〜 255) 

LD 

HL,{ DTBUF) 

JP 

POKES 

END 




PAGE 25o 
S-OS SWORD 用 

m ワーク • クリア . ブログラム r CLRWKj 
Copyright (C) Takahiro Chikushi 

;V1.0O 1994-06-18 

; 〈ブ o グラムの目的》 

； S-OS 用のソフトの中には、 

•，特殊ワークが初期化されていることを 
; 期待しているソフトがいくつかあります。 

; それらのソフトを立ち上げると、誤動作、 

; または、暴走することか ‘ あり、 

; そのようなことを防ぐために、特殊ワークを 
• ，クリアするブログラムを作りました • 

； rwiNERj や 「TRADEj などを 
; 起動する前に、このブログラムを実行してください。 


；〈使用法〉 

; ブログラムを実行するだけです。 



.Z80 

ASEG 


DTBUF 

EQU 

1F64H 

WKSIZ 

EQU 

1F68H 

POKE ❷ 

EQU 

1F97H 


ORG 

300 OH 


LD 

HL, し WKSIZ) 


LD 

A,L 


OR 

H 


CALL 

NZ,CLRWK 


XOR 

RET 

A 


特殊ワークをクリアします 
ディスクのデータ • バヅファを使用します。 
JJd し WKSIZ1 、 し DTBUF ] 参照 

出力 » ワーク -0 

破壞 AF, HL. DE, BC 

〈レジスタ • マップ〉 


Cy フラグクリアを期待しているので， S - 
OS “ SWORD ” を作る場合は， Cy フラグを 
クリアするようにしてください。 

特殊ワークのルーチンは，もう少し進ん 
，で， ファイルハンドルのようなアクセスが 
可能だとよかったでしょう。アドレスを毎 


全機種共通 


* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-OS “MACE" または S-OS "SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください。 


■ 85 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S-OS “MACE” 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■85 年7月号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部 ソース ジェネレータ ZING 

■85 年9月号- 

インタラプト S-OS 番外地 
第9部マシン語入 カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門 (2) 

■85 年11月号- 

連載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog-85 発表 


CO 

CD 

CD 


■ 86 年 
第13部 
第14部 

■ 86 年 
第15部 
第16部 

■ 86 年 
第17部 
連載 

■ 86 年 
第 1B 部 
第19部 
連載 
連載 

■ 8B 年 
第20部 
連載 

■ 86 年 
第21部 
第22部 
第23部 
第24部 
連載 


1月号- 

リロケータブルのお話 
FM 音源サウンドエディタ 
2月号- 


S-OS "SWORD" 
Prolog-85 入門 （ I ) 

3月号- 


magiFORTH 発表 
Prolog-85 入門 （2) 
4月号- 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 

基礎からの magiFORTH 
Prolog-85 入門 （3) 

5 月号- 


スクリーンエディタ E-MA^E 

実戦演習 magiFORTH 
6月号- 


Z80TRACER 
magiFORTH TRACER 
ディスクダンプ&エディタ 
“SWORD" 2000 QD 
対話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC-880I 版 S-OS "SWORD" 
■ 86 年7月号- 


第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC-777 版 S-OS "SWORD” 
■86 年8月号- 


第26部対局五目並べ 
第2 7部 MZ- 2500版 S-OS “SWORD” 
■ 86 年9月号- 


第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 


第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 


第32部パズルゲーム HOTTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 


第34部 CASL & COMET 

;审献 Fii77vRA.9ir*iJ- : FS ; ； *<r?'> 


smZTIZEL 


189012345678901234 
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CO 

〇〇 

CO 


■ 87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドペンチャーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B 7 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第4彳部 TANGERINE 

■87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 
1第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

1 臞87年 e 月号- 

インタラプトコンノヽ°イラ物語 
第44部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
:第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ B 7 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第4 8部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS * ， SWORD " 

■87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD ” 

_87年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部ス1加1)〇版3-〇5 " SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 “ SWORD ” アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第5 9部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 


第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 
■88 年4月号- 


第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 
■ 88 年5月号- 


第63部シューティングゲーム ELFES D 
第64部地底最大の作戦 
■ 88 年6月号- 


第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 
■ B 8 年7月号- 


第67部マルチウインドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 （2) 

■ 88 年8月号- 

第 B 8 部マルチウインドウエディタ W 旧 ER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 


第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューテイングゲーム MAN KAI 
■ 88 年11月号- 


第73部シューテイングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 


| .89 年1月号- 

!第75部パズルゲーム LAST ONE 
：第76部ブロックゲーム FLICK 
! _89年2月号- 


第77部高速エディタアセンブラ REDA 
I 特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 
■ 89 年3月号- 


C£> 

ru 


I 第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 
OBAN 
■89 年4月号- 


第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 
■89 年6月号- 


CO 

CO 

CD 


第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89年：！月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年 II 月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

! .89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DiaUB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 
190年2月号- 


第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 
■90 年4月号- 


第91部フアジイコンピュータシミュレーシヨント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第9 3部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD ” 

■ 90 年7月号- 

第9 6部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第37部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■90 年11月号- 


第100部タブ コート 对応 エディタ EDC-T 
_90年12月号- 


第101部 STACK コンパイラ 

■91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲ- 
■91 年2月号 


IS 


-ム COLUMNS 


第103部ダイスゲーム KISMET 
■ 91 年3月号- 


第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 
■91 年4月号- 


第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 
■ 91 年5月号- 


|第106部実数型コンパイラ言語 REAL 
■ 91 年6月号- 


第107部 Small - C 処理系の移植 
■91 年7月号- 


第108部 REAL ソースリスト編 
■91 年8月号- 


第109部 Smal 卜 C ライプラリの移植 
■91 年9月号- 


第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 
_91年10月号- 


第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 
■91 年11月号- 


第112部 Smal 卜 C 活用講座（応用編） 
第113部 MORTAL 


| _91年12月号- 

I 第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ W 1 月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 

第 m 部 COMMAND . OBJ 実践 Small - C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaH - C 講座⑶ 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaH - C 講座 (4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaN - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成刹） 

■ 93 年4月号- 

第131部シューティングゲームコアシステム作成澍 2) 

■ 93 年5月号- 

第13 2部シューティングゲームコアシステム作成澍 3} 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

■ 93 年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第13 B 部シューティングゲームコアシステム作成法 (4) 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年12月号- 

第 13 B 部エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ 94 年1月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 2 ) 

■ 94 年2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20 ユーザーマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 3 ) 

■ 94 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■94 年4月号- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （5) 

■94 年5月号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （6) 

■ 94 年6月号- 

第 145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座 （ 丨 ） 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （ 2 ) 

■ 94 年9月号- 

第148部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （3) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

■ 94 年11月号- 

第151 部 B - GALETS 2 

■ 94 年12月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 （4) 
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新製品紹介 4 


MATIER ver.2.1 

■ 

•施 

Nakan 。 Shuichi 中野修一- 

■, - ■ _ 'へ.‘. . •. 


M ATI ER がバージヨンアップしました。 
MJ-7MV2C や CZ-6VS1 など，より多 
彩な周辺機器に対応しています。 

〇 

サンワードのグラフイックツール MAT 
IER がパ'ージョンアップされた。 

マイナーバージョンアップなので，描画 
機能の点ではほとんど変わりはない。画面 
を見ても違うところといえば ver .2.0 で新 
設されたオートペイント機能が独立したア 
イコンを持ったという程度だ。オートペイ 
ントでは，色の揺らぎなどのほかに色の明 
度や彩度力 ? 指定できるようになった。さら 
に，角度自動モードでは絵柄にあわせて自 
動的にタッチを変えてくれる。 

そのほか，色調整機能でプレビューが使 
えるようになった。試行錯誤しな〈てもよ 
くなった分使い勝手は上がっている。 

描画関係はこんなところだが，今回のバ 
ージョンアップの最大の売りといえば，周 
辺機器への対応が広がったということであ 
ろぅ。 

世の中，日々新しく魅力的な周辺機器が 
登場している力 5 ',それらが従来品と互換性 
があるとは限らない。特に新しい機能がつ 
いたり，画期的な製品が登場すると従来の 
ソフトのままではどうしようもなくなる。 
こうしてツール侧もバージョンアップを強 
いられることになるわけだ。もっとも，そ 
ういったものを使用することでグラフイッ 
ク環境は確実に強化されていくので，迅速 
なアップデート体制を持っているというの 
は重要なことであろう。 


( 新しく対応した周辺機器 

今回新たに対応した周辺機器は， 
DrawingSlate 
JX -330 
MJ -700 V 2 C 
CZ -6 VS 1 
など。 

それぞれについて見ていこう。 
#DrawingSlate 

X 68000 では，すでにタブレツトの定番と 
もいえる製品。これは，これまで NS カルコ 
ンプ側で対応していたものが標準サポート 
t いうかたち t なったものだ。 

• JX -330 

シャープのイメージスキャナ。 

スキャン速度はかなり高速。立体物の取 
り込みなどでは圧倒的な強さを誇る。 

製品としては X 68000 用の JX -330 X があ 
る力*, AT 用の JX -330 P や Macintosh 用の 
JX -330 M でもハードウエア的な違いはな 
い。付属するソフトとケーブルの違いだけ 
なので， MATIER を使うのならば JX -330 
X にこだわる必要はないだろう （ X 68000 専 
用は実売価格がちよっと高い）。ちなみに私 
は JX -330 M を使っている。 

接続は SCSI で行うので注意。 
• MJ -700 V 2 C 

カラーでの 720 dpi 超高精細印字という新 
境地を拓いたプリンタ。 

しかし，当然，それまでのプリンタ用の 
プログラムではこのモードが使用できない 



ので X 68000 では対応ソフトで泣いていた 
面がある。 MATIER での印刷速度は，体感 
では決して高速とはいえないが，解像度を 
考えれば十分に速く，美しい出力を得られ 
るものといえるだろう。 

MJ - 500 0 C での印刷も可能だが，目玉で 
ある A 3 印刷には対応していない。 

參 CZ -6 VS 1 

ビデオ画像取り込みでは，従来カラーイ 
メージユニット CZ -6 VT 1 に対応していた 
もの力*,ビデオイメージユニット CZ -6 VS 1 
にも対応するようになった。 

CZ -6 VS 1 といえば，冗談のような動画取 
り込みは置いといて，静止画の取り込みに 
関してはかなりの実力を持つことは確かだ。 
個人的には高解像度時の2フィールド補間 
なしのラスター処理が気にいらないが，こ 
の手の機器ではトップレベルの画質である 
こと間違いない。 

これまで SX - WINDOW でしか使用でき 
なかったので実用性を欠いていたが， 
MATIER のようなグラフィックツール上 
でなら十分にその威力を発揮できるだろう 
……が，残念ながら，手元にある/?版では動 
作を確認できなかった。 


当たり前のことだが，バージョンアップ 
がちゃんと行われているという事実は見逃 
せない。ゲームならいざ知らず，ビジネス 
系の高価なソフトを出しても売りっぱなし 
のところが多いなか，きちんとサポートし 
ていくという姿勢は評価できるだろう。 
5"2 HD 版 39,800円（税別） 



パターンブラシ 
専用の設定ウイ 
ンドウ 


あっという間に 
絵画調の画面が 
できあがる 
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©1988 JALECO LTD.^M 龍 SAINT DRAGON より 


ve 「.2.0+ PCM 8 用 暗い醜洞 ( AREA 2) Sakuma Yusaku 佐久間 雄作 




XB8D00-Z-MUSIC 
ver.2.0 (SG-55 対応) 

◎1994 スクウェアフアイナルフアンタジー VI より 

Morkami Akihito 森上晶仁 

X6B000-Z-MUSIC 
ver.2.0 (SC-55 対応) 

ANOTHER DAY 

Chikira Kazuaki ネロ 日 3 


ver .2.0 ( SC -55 対応) 八-トオブザマツドネス ー。 □ 一 塚本岳彦 

今月は内蔵音源による天聖竜，オーケストレーシヨンアレンジによる FFVI のゲーム 
ミュージック。 そして HM / HR のドリームシアターから泣きのパラードに，こどもパ 
ンドから北斗の拳の映画テーマ。 SC -55 のテクニカルな使い方が光ります。 


これそジャレコサウンド 

今月の1曲目は「天聖龍 SAINT DRAGON 」 
( JALECO ) より「暗い地底洞く AREA 2〉」 で 
す。天聖龍は「サイバリオン」 （ TAITO ) の 
ような多関節キャラのドラゴンが自機の， 

一■風変わった横スクロールシユーテイング 
ゲームでした。当時のジャレコ作品といえ 
ばこのほかに，第二次世界大戦を題材にし 
た 「 fM 7」 が有名です。最近この 「 P 47 j の 
続編 「 P 47 ACES 」 力 5 '発表になったようで 
すね。 

この天聖龍と P 47 の作曲者は同一人物と 
思われます。マリンパ'系の音色で装飾音符 
を多用した，転がるようなアドリブタッチ 
メロディを展開するパターン。これが実に 
特徴的で，当時の「ジャレコサウンド j と 
して確立されたものになっていました。今 
回，佐久間君が投稿してきてくれたこの「喑 



天聖龍 


い地底洞」のテーマはまさしくこの「ジャ 
レコサウンド」のパターンの曲です。 

ところで「ビューポイント」 ( SAMMY ) の 
2面の曲が，この「ジャレコサウンド」に酷 
似（というかそのもの）なんですけれど，作 
曲者は「天聖龍」 「 P 47」 の人ではないでし 
ょうか。誰か真相知ってます？ 

さて，曲データのほうは内蔵音源のみ使 
用で ， AD PCM の多重再生に PCM 8. X が 
必要です。もちろん Z - MUSIC システム 
ver .2.0 同梱の AD PCM データおよび 
ZPLK も必要です。 ZPD の作成はリスト3 
のパ'ッチファイルを使用します。あらかじ 
めリスト2の CNF フアイルを入力してお 
き，それからこのバッチファイルを実行し 
ます。しばもく AD PCM データ加工処理を 
したあとで ZPD ができあがりますので，続 
いてリスト1の曲データ本体を入力してく 
ださい。あとは， 

A>ZP フアイルネーム [ RET ] 

で演奏できます。 

蘇る緑 

次もゲームミュージッタです。スーパー 
ファミコン（以下 SFC ) 用 RPG ゲーム「フア 
イナルフアンタジ ー VI 」（スクウェア）より 
ェンディングテーマ「蘇る緑」をお届けし 
ます。最近「ファイナルファンタジー」関 
係の投稿がかなり多くなってきています。 
ゲームの知名度や面白さもさることながら， 



ファイナルファンタジ —VI 
やはりその音楽性の高さ力 5 ',コンピュータ 
ミュージシャンの創作意欲をそそるようで 
すね。 

ファイナルファンタジ ー VI といえばエ 
ンディングがやたら長いことでも有名です。 
エンディングが長いから曲が長いのか，曲 
が長いからエンディングが長いのかはかな 
り謎な部分ですが，とにかくこの「蘇る緑 j 
もフルに演奏させると20分近くになります。 
これを森上君は自分の好きな部分を抜き出 
して編曲してくれました。非常にオ_ケス 
トラを意識した構成をしているのに SFC の 
ハードスペックの関係で省略されてしまっ 
た_と思われるパートを，森上君は自分の音 
楽経験をも！:に追加補充し作曲者の想いを 
自分なりに復元したようです。 

この曲では，限られた同時発音数を有効 
利用するためにモノ楽器にはモノモードを 
設定し，無駄なパーシャル占有を押さえて 
います。 MIDI 音源は（というかシンセサイ 
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Bass 


Chord 


(m9 ,5000) UADPCMl, 9) 
(ml0,5000) (aADPCM2,10) 
(mil ,5000) (aADPCM3,11) 
(ml 2,500 0) (aADPCM4,12J 


= z = = = = = r = = = = = = = 箱い i&gB.ZMS = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

1：.comment 壬 SW-SAINT DRAGON- 暗ぃ Ifejgjfl..LA DANSE MAGNETIQUE" <AREA 
2>«nml 作成：挪細乍 

2：/ (C) 1989 JALECO LTD. 

3:/Xl/turbo/Z シリ - ス - 罔にテ - イスク Magazine を発行している 
4:/ 亨 - ク * fLoversj をよろしくね！ （“） 


5：/fml 

7:/fm2 

3 ： /fm5 

5 ： /fm6, 


Chord top,fm3 =Chord second, fni4 = Chord bass 


Melody 


=Bass drum 
=Snare drum 
=Hi-hat 
=Tom k Crash. 


11 : /pcml 
12 ： /pcm2 
13 ： /pcn3 
H : /pco4 
15 ： 

16:(i) 

17 ： (b0) 

18 ： 

19 ： . adpcm_block_data Bat 


,cymbal & 


20 ：. 
21： 


adpcm_bank 1 


22：(ml ,5000) 
23 ： (m2 ,5000) 
24 ： (m3 ,5000) 
25 ： (m4 ,5000) 
26:(m3 ,5000) 
27 ： (ra6 ,5000) 
28 ： (m7 ,5000) 
29 ： (ra8 ,5000) 
30 ： 


(aFM2 
{aFM3 
( aFM 4 


(aFM8 


ザは）通常はノートオフ（消音）してもすぐ' 
に音が消えるのではな〈て，リリースタイ 
ム分だけ余韻が残るようになっています。 
これがもちろん楽器の リアル さを演出する 
場合もあるのですが，その音が占有してい 
る パーシャルを なかなか離さないので同時 
発音数がその楽器スペックの数値よりも低 
く見えることがあるのです。モノモードと 
はこのリリース処理をなくすモードです 
(これの反対がポリモード）。詳しい解説は 
MIDI 楽器の マニュアルに 譲りますがリリ 
ースの 必要のない楽器 パー ト（たとえばブ 
ラス/ウイン ド系）にはこのモノモードを設 
定しておいたほうがよいでしよう。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室では 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を確認しています。 

夢劇場 

さてお 次は ハードロック バンド， ドリー 
ムシアターのセ カンドア ルバ、ム 「IMAGES 
AND " WORDS 」 から 「ANOTHER DAY 」 
です。 1994 年 11 月号で X JAPAN の 「END 
LESS RAIN 」 を発表し好評を博した千喜 
良君，2度目の登場です。今回は本場洋物ハ 
ー ド ロック バンドの曲ですが，前回と同じ 
バラード系の曲です。 

聞きどころはなん といってもボーカルの 
泣きのメロディです。千喜良君は ボーカル 
音色に SAW WAVE にしたことを気にし 
ている ようですが，曲調に ピッ タリハ マっ 
た素晴らしい選択だと思います。バックと 
のハーモニー も大変綺麗に聞こえますし。 

ハーモニーといえば中盤のデイストーシ 
ョンギターとス トリ ングスパートの分厚い 
リスト1暗い地底洞 


壮大なアンサンブルはこの曲のもうひとつ 
の聞きどころです。皆さん泣いちやってく 
ださい。 SC -55 のデイ ストー シヨンは ソロ 
では少しパンチの足りない音です力す，アン 
サンブルには実にハマる音色のようですね。 

後半のギターソロやソプラノサックスの 
ソロも， DTM それも MML とは思えないテ 
クニックで綴られています。この種の音色 
を扱い慣れていない人はぜひ参考にしてく 
ださい。ここも聞きどころかな。 

こうしてみてくると，ほとんど全部が聞 
きどころになってしまいました。しっとり 
した曲なのに実はかなりのテクニックが各 
所に織り込まれているようです。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 における正常な 
演奏を確認しています。 

a じさつよしってなんの人 

今月最後はこどもバンドのナンバーから 
「ハートォブザマッドネス」をお届けしま 
す。 

「こどもバンドって NHK かなんかの幼児 
音楽教育番組かなんか?」「いやいや子供用 
のバンド エイ ドの製品名じやないの?」 
「 Mr . Children と関係ある？」さまざまな憶測 
をめぐらせる人もいるでしよう力 5 '，あのう 
じきつよしのバンドです。うじきつよしと 
いえばおたくクイズ番組「カルト Q 」 で一 
躍有名になりましたが，彼の本業はミュー 
ジシャンです。フジ TV 「平成教育委員会」 
でのボケっぶりからはその本業カラーがま 
った〈感じられないタレントに成り下がり 
ましたが，実は彼は作曲もするボーカリス 
卜なのでした。 



今回塚本君が発表してくれる 「HEART 
OF THE MADNESS 」 は映画「北斗の拳」 
の テーマソング にもなっていた名曲です0 
作曲はもちろん「うじきつよし」です。 

曲データは実にそつなくまとまっていま 
す。一般的に弱いといわれている SC -55 の 
デイストーシヨシギターですが，エクスク 
ルーシブでこれのレゾナンスなどのハ。ラメ 
ータを補正することによって，かなり重厚 
な音色にシンセサイズしています。これは 
ぜひ参考にしたいテクニックですね。 

DTM で疎かになりが ちなアン ビ エンス 
系 エフェクト もバッチリです。 エフヱタト 
も，プリセット設定に頼らずに曲調にあっ 
た綿密な設定を施しています。最後に曲が 
ブレイク フレーズで 完結します力す，この設 
定のおかげでしよう，余韻の残り方が絶妙 
です。曲をコピーする際に，塚本君のよう 
にその曲が持つ記講情報を再現できること 
はもちろん，その音楽の持つ雰囲気，環境 
まで再現できるようになると「脱初心者」 
ということなのでしようか。 

演奏には GS 音源が必要です。編集室で 
SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な演奏 
を石萑認、してあります。 
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169 

(t6 ) 

05 

L8 @3 P3 «K5 

Q8 

r8 
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(t7 ) 

05 

L8 03 PI SK8 

Q8 
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(t8 ) 

05 

L8 93 P2 9K8 

Q8 
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-f|40LFO a 原曲どおりにしたいかたは削除してください， 
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[intro. 
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U6 

) 9>134 &H72 @S6 
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(t6 ) 

r2 

.[do 】 V15 
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U7 

) SM3-1 -5H72 SS6 
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(t7 ) 

r2 

.[do] Vll 



69 

(t8 

1 6M34 刖 72 @S6 
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(t8 ) 

r2 

.[doj Vll 




(tl 
(tl 
(tl 
(tl 


Q6b-Q8 


82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
>Q8 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 
+ 8 & 2+2 
106：/ 


tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

tl 

I 

tl 

tl 

tl 


t2 

t2 


107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 
b2 • 

140 

141 

142 

143 

m 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
I 

163 

164 

165 

166 

167 

168 


(t2 


(t2 

(t2 

(t2 


(t3 

/ 

(t3 


(t3 


(t3 

(t3 

(t3 


(t4 


(t4 

/ 

(t4 

(t4 

(t4 


Bass 


T153 01 L8 ®1 P3 @K5 r8 
(intro.] 
r2. . [do] V15 
[A] 

Q8a4<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8aa& aa<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8a<Q6e> 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>Q8ff4 ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q8g4<Q6d>Q3gg<Q6d>Q8gi{& tfg<Q6d>Q8gg<Q6d>Q8g<Q6d> 
Q8e-4Q6b-Q8e-e-Q6b-Q8e-e-& e-e-Q6b-Q8e-e-Q6b-Q8e- 

Q8a4 <Q6e>Q8aa<Q6e>Q8aa& aa<Q6e>Q8aa<Q6e>Q8a<Q6e> 
Q8f4<Q7c>Q8ff<Q6c>Q8ff4 ff<Q6c>Q8ff<Q6c>Q8f<Q6c> 
Q8g-4<Q6d->Q8g-g-<Q6d->Q8g-g-i 
g-g-<Q6d->Q8g-g-<Q6d->Q88-<Q6d-> 
Q8d4Q6aQ8ddQ6aQ8deit eeQ6bQ8eeQ6bQ8eQ6bQ8 
【 B] 

1:4 Q8d4Q6aQ8ddQ6aQ8de& eeQ6bQ8eeQ6bQ8eQ6bQ8 : | 
[break] 

L16P0e2r8'2<P3dfa<edfa<edfa<e>>>> L8Q1 

[CJ 

1:3 Q8a4<Q6e>Q8ai(<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8feeQ6bQ8e 

a4<Q6e>Q8ag<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8fe<Q6e>Q8e<Q6e 

Q8a-l<Q6e>Q8ag<Q6c>Q8gf& ff<Q6d>Q8feeQ6beQ8 

~5Q7aQ6arQ7aQ6arQ7aQ6a rl 

[loop] 


Chord top 


05 LI @2 P3 VI4 QK5 Q7 r8 
[intro.] 
r2.. [do] 

【 A 】 

c&c >a&a b-4b- gttg <ckc >a&a b-ib- f 2. 


f+84 f+4.g 


【 B] 

1:3 a2..b8& b :| f2..a8& al 
{break J 

L16P0Q8r8P3V16<dfa<edfa<edfa<e>>>>Q7V14 

[C] 

1:7 Llb& b8<c4.>L*14a-&a-4a-a-ia-»13a-&a-*13 : I 
"5Q8L8bbP0rP3bbPOrP3bbP0 rl_ <P3 Q7 
[ 100 pi 

Chord second ========== 

04 LI Q2 P3 V14 «K5 Q7 r8 
[intro.] 
r2.. [do] 

[A] 

g!cg e&e f&f d&d g&g eSte f&f c2. .d8& d4.e8&e2 
tB] 

1:3 f2. .g8& g : | d2. .f88tf 
[break] 

L16P0Q8r8r32V15P2<dfa<edfa<edfa<e32>>>>~Q7V14P3 

[C] 

1:7 Llg& g8a4.L*14f&ftff&f*l3fif*L3 ：| 
_ 5L8Q8ggP0rP3ggPOrP3siifPO LlrP3 _ Q7 
【 loop] 


Chord bass 


04 LI @2 P3 V14 QK5 Q7 r8 
[intro.] 
r2.. [do) 

[A} 

e&e c&c d&d >b-itb- <e4e c&.c d-&d- >a2. . b84t b4. b8&. 

[B] 

1:3 c2..d8it d : | >b-2.. <d84d 
[break I 

L16P0Q8r8.?iaKll<dfa<edfa<edfa>>>«K5Q7P3 

(C) 

1:7 Lle& e8f4.L* Udididd&d«13d&d* 13 : | 
~5L8Q8eeP0rP3eeP0rP3eePO Llr P3 _ Q7 
[loop] 


Sequence 


(t5 ) 

04 LI 

@2 P3 QK5 Q8 r8 

/ 


lintro.1 

(t5 ) 

r2.. 

[do I V16 

/ 


[A| 

(t5 ) 

rrrr 

rrrr rrrr rrrr 

/ 


[B] 

U5 > 

rrrr 

rrrr 

/ 


{break] 

(t5 ) 

L16P0r8>>P3dfa<edfa<edfa<e V13 

/ 


[C] 

U5 ) 

_3 |:7 bgebgebgebgebgeb ge<c>af<c>afa-fda-fda-f 

(t5 } 

"10bgePOr8.F3bgeP0r8.P3bgeP0r rlP3 

(t5 ) 

【 loop! 


Melody 


176 

177 

178 
Hi 

179 

180 
181 
182 
k 

183 
a4g& 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 
dL4 

239 

240 

241 

242 

243 
2AA 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 


(t6,7,8)rd32&el6.>a4.<e4>®Q6a& a4. ®Q0a<fedc edg4.a2c& cl 
(t6,7 f 8)r>a32&b-16.4b-2.& b-2<c32id-16.c>b-g& g2.•<f + 32&gl6•& 

(t6,7,8)r>a2.. <d2.c4 e2.>g4 <gagcfe32&f32&el6dc 

(t 6,7 ,8>d-l >b-4.<d-4.«Q2f4 QQOf2&fdf@Q7ei e4.«Q0eg+eg+b 

/ [B1 

/(t6,7,8)a2<c>a<cd& d2>Kedc >ag<c>a く dc32&d32&cl6>ag edc>a4a4g 

t6,7,8)a2<c>a<cdic d2>gedc >ag<c>a<dc32&d32&cl6>ag edc>Q6a4Q8 

(t 6 ,7, 8 )ga<c> 2 a 4 .ga<c>gaQ6g4Q82 b<d>b<dfdfa fb<d>b<dfag+ 

/ [break] 

(t6 ) L16V16P0®2r8P3> dfa<edfa<edfa<e>>> L8 V15 ®3 P3 

(t7 ) L16V16P0®2r8P3>>dfa<edfa<edfa<e>> L8 VI1 03 PI 

(t8 ) L16V16P0@2r8P3 dfa<edfa<edfa<e>>>>L8 Vll S3 P2 

/ tC] 

(t6,7,8)|：3 a+32&bl6.a<d2.& dc>babg+fe 
(t6,7,8) |1 a+32&bl6.a<d2.& dc>b<fe>eg+e : | 

(t6,7,8) |2 ag<dcedge ag<c>a<d>L24bag+L16fedc L8> ：| 

(t6,7,8)|3 a+32&bl6.a<d2.i d6@Q5I：5 f+24fIgl2：| L8@Q0> 

{t6,7,8)a+32itbl6.a<d2.ik dc>bag+<feg+ ~4barbarba rl 
(t6•7•8)[loop] 


U9 ) dF4 
(tlO) dF4 
(til)QF4 
(tl2) «F4 


PCM PART 麵 COMM AND 


(t9 ) 

02 L8 V9 r8 


/ 

[intro. 


U9 ) 

/ 

ccccccc [do] 

[A] 


(t9 ) 

1:7 ccrocorc : | 

ccrcccrr 

(t9 ) 

1:7 ccrccorc : | 

ccrccccc 

/ 

[B] 


(t9 ) 

1:7 ccrcccrc : 1 

ccrccccc 

/ 

[break] 


(t9 ) 

rrrrrV13ccV9 


/ 

【 c 】 


(t9 ) 

1:7 ccrcccrc : | 

ccrL16ccc8L24cccL8rc 

{t9 ) 

1:5 ccrcccrc : | 

ccrccrcr ccrccrcc L4rcccL8 

(t9 ) 

[loop] 



Snare drum 


tlO) 

tl0) 


tlO) 


tlO) 

tlO) 


(t!0) 


02 L16 V9 r8 

[intro.] 
r2r8dddd L4 [do) 

[A] 

1:7 rdrd :| rdrd8d8 
I:7 rdrd : | rdL8ddddL4 
CB 1 

I : 7 rdrd : | rd し 8rdddL*l 
[break] 

rrrr8 

ICJ 

1:7 rdrd : | rdrd8d8 

1:5 rdrd : I rdr8L16ddr.4 L8ddrddrdd r2. 
[loop] 


L24dddL16d 


(tl 
/ 

(til) 
(til) 
(til) 
(til) 


,g+ = open 

[K.SIGN +f,+g) 02 L16 r8 
lintro.] 

V14 g8ffg8ffg8V9ffff [do] 

【 A 】 

1:8 f 8 ffg 8 fftf 8 rfs 8 ff f 8 ffg 8 ffg 8 fff 8 g 8 :| 

IB 】 

|：4 f8ffg8ffg8rffi8ff f8ffg8ffg8fff8g8 ：| 
(break] 

r2.. 

1C 】 

|:6 f8ffg8ffg8ffg8ff f8ffg8ffg8fff8g8 ：| 
f8ffg8ffg8ffg8ff f8ffB8ffg8ffffg8 
ffffr8ffffr8ffff rl 
1100 P】 


/02f 

/02a 

/03a 

/03b 

(tl2) 


(tl2) 

/ 

(tl2) 


=Low ton 2 02g = Low tom 

=Middle tom 03d ~ High tom 

=Reverse low tom 03a+ = Reverse middle tom 
=Reverse high tom 03c+ = Crash cymbal 

[K.SIGN +c] 02 V9 r8 
[intro.J 
r2.. [do] 

|:24 rl : I 

[break] 

V15L8r<b.a+.bBal6a+16~2a8>V9 


gs Oh!X 1995.4. 


► 2 月にフジテレビの深夜に放送されたマルチメディアに関する番組で，シャープのザウ 
ルス関連が取り上げられた際に X68030 が映っていた。 岡部祥明（20> 茨城県 

























































276：/ 

[CJ 

277 ： (tl2) 

|：13 rl：| 

278 ： (tl2) 

r2.LIBragf <c4.c4.c4 T+lddd>aaaggrfffr4T-l 

279 ： (tl2) 

[loop] 

280 ： 


281 ： 


282 ： (p) 


リスト 2 

暗い地底洞用コンフイグファイル 




2：/^|Sft - 

SAINT DRAGON- "LA DANSE MAGNET IQUE*' <AREA 2> 

4 ： .ADPCM_BANK 1 

6 ： .02c 

= SNAPK.pcm,v83 

7 ： .02d 

= RVBS2 .pcm,v85,p-1,c0,5283 

8 ： .02g+ 

= HOI.pcm,v 132 

9 ： .02f+ 

= CHI.pcm,v210 

10 ： .03c+ 

= CRSHO.pcm,v90 

11 ： .02f 

= TOM8 .pcm 

12 ： .02g 

= TOM7.pcm,vll5 

13:. 02a 

= TOM6 .pcm 

14:.03d 

= TOM5 .pcm 

15 ： 



16:.03a 
17:.03a+ 
18 ： .03b 


RT0M8.pcm 
RT0M6.pcm 
RT0M5.pcra 


リスト 3 音色作成用パッチファイル 


= = = = = = = = = = = = = = =暗い JfiCT.BAT = = = = = = = = = = = = = = === = 

1: echo off 

2： REM ^|| -SAINT DRAGON- 暗ぃ雌词 "LA DAMSE MAGNETIQUE" <AREA 2 

> 

3 ： 

4 ： REM - Tom - 

5：zplk -vll2 -x,,2 T0M8.PCM -a T0M8_.PCM 
6：zplk -vll9 -x,,2 T0M6.PCM -a T0M6_.PCM 
7：zplk -vl23 -x,,2 T0M5.PCM -a T0M5_.PCM 
8： 

9 : REM ----- Reverse tom -- 

lOtzplk -x,,2 T0M8_.PCM TOM8_.P16 

ll:zplk -x"2 T0M6_.PCM TOM6_.P16 

12：zplk -x,,2 T0M5_.PCM TOH5_.P16 

13：zplk TOM8_.P16 -vl20 -cO,8O0O -r -a RT0M8.PCM 

14：zplk T0M6 .P16 -vl20 -c 0,8000 -r -a RT0M6.PCM 

15：zplk TOM5 .P16 -vl20 -c 0，800 0 -r -a RT0M5.PCM 

16 ： 

17:REM - ZPD-file make - 

18: zpcnv BaV'ifiJS^.cnf 


5 リスト 4 暗い地底洞カウンタ表示 


1 ： O0OOOOCO 0000 1HA8 2:00000000 0000 IEA8 3:0000000) 0000 1EA8 4 ： 000G00C0 0000 1EA8 
5:00000000 00001 EA8 6 ： 0OO000CO 0000 1EA8 7:O0O0OOC0 0000 1EA8 8 ： OOO0OOC0 0000 1EA8 
9 ： OO0000CO 0000 1EA8 1O ： 0OOG0OCO 0000 1EA8 11:0000000) 0000 1EA8 12 ： 000G00C0 0000 1EA8 


リスト 5 蘇る緑 


:= = = = = = = = = = = END サヒ * _FF6.ZMS = = = = = = = = = r = = = = = = = = 

/ FINAL FANTASY VI 

/ 「 ft る緑 [13:01-16:29] j 

/ ⑹ 1994 SQUARE 

/ 雜 楢松贼 

/ _• アレンジ•打ち込みカシュアンヌ 

/ 誌 

/ '94.11.19-11.20 ■ 

/ 11 . 20 - 12. 1 譜面 S き & アレンジ • 打ち込み.バランス調整 

/ 12. 1-12, 4 超 ^ 

/ Arragement No. Kasch-07 

.comment- SC-55：FINAL FANTASY VI "蘇る緑 [13:01-16:29]" (C)1994 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 
SQUARE 


.comment noted, arranged and programmed by Kaschanne 
/ t 全角スペースです 

/ ==== ====：：===== = =：：== Z-MUSIC Reset 
(i)(bl) 

/ ==== == = ============ Allocation k Assignment 

(ml,2O00}UMIDIl,l)/ flute 
U 2,2000 )(aMIDI2,2) / oboe 
(m 3,200 0){aMIDI3,3) / clarinet 
(m 4,2000 )(aMIDI4,4) / fagott 
(m 5,2000 )(aMIDI5,5) / horn I in Fa 
{m 6,2000 )(aMIDI6,6) / horn II in Fa 
{m7,2000)(aMIDIT,7) / trumpet in Do 
(m 8,2000 ) (aMIDI8,8) / // 

(m 9,2000 )(aMIDI9,9) / timpani 


(mlO,20O0)(aMIDIll,lO) 
(mll,200O)(aMIDI12,ll) 
(ml 2,2000 )(aMIDI13,12) 
(ml 3,2000 >(aMIDI14,13) 
(ml 4,2000 )(aMIDI15,14) 
(ml 5,2000 )(aMIDI10,15) 
(ml 6,2000 )(aMIDI16,16) 


violin I 
/ violin II 
/ viola 
/ violoncello 
/ contrabass 
/ snare drum 
/ cymbal 


====== MIDI Module Reset 


5 , $6e,0 
56 


(tl) 

t60 /Ex 力 ¥ に送 fg 出来る様、遅めに拉定 

®i$41,$10,$42 / model ID：GSstandard 

XS40,0,S7f, 0 / system reset 

r64 / -Ex 送 fg 後は少しウェイトを入れた方がいいらしい 

XS40, 1,$10,1,1,1,1,1,2,2,1,1,1,2,2,2,2,1,2 
/ voice reserve 

/ ( Partl 0, l ,2,...,9, ll ,..., 16の煩であることに注®} 

r64 

x$40, 1,330, 3,3,0,50,100 
/ reverb macro :3 (Halil) 

/ reverb character ： 3 , reverb pre-lpf : 0 
/ reverb level : 50 , reverb time :100 

r64 

x$40,1 ,538, 7,0,127 

/ chorus macro：7 (Short Delay (Feedback >) 

/ chorus pre-lpf：0 ， chorus level：127 

r64 

XS40,1,0, 0,852 , 865,876, $69 ,$76, $69, $6e,$67,0,547,872,$65, $6 


57 

58 

59 

60 
61 

$69 

62 


•: SC-55 の [ALL] を押すと表示される 
/ Part 16 for drum part 1 


Reviving Green 

r64 

xS40,Slf ,815, 
r64 

®iS41,810,S45 / model £D ： SC-55 

x$10,Q,O, 346,82 e,S46,s2e,S56,S49,S3a,0,*52,S65,376,$69,$76, 
S6e,S67,0,S4r,S72,S65,S65,S6e 

/ .sc55_print "F.F.VI : Reviving Green" 


63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 


r64*64 

/=================== Tempo, ID, Tie Mode, Bend Range 

(tl)t78 QiS41,Sl0,$42 "1 @gl2 

(t2,3,4,5,6,7,8,9) ®L$41,S10,S42 r8 @gl2 
(tlG, 11,12,13,14) @1341,$10,542 n l r8 @gl2 

(tl5) @l$41,S10,S 42 r8 ®gl2 

(tl6) r8 


/==s=======r======== Controll Change 

(tl)@74 vl3 @p53 @e75,0 @kl 
/ release time : +5 
9x$b0, SS3, 1,S62 ， S 66,6169 
/ vibrato (rate : + 11,depth : +21,delay : + L) 

@x$62,8,6,75, $62,9,6,85, $62,Sa,6,65 
(t2) @69 vl3 @p63 Qe75,0 @k-l 
/ mono mode, release time：+12 
@x$bl,S7e,0, $63,1,$62,S66,6,76 
/ vibrato {rate : +10, depth:+l6, delay :+ 1) 

@x$62,8,6,74, $62,9,6,80, $62,Sa, 6,65 
(t3) Q72 vl3 @p*17 @e 75,0 @k3 
/ mono mode, release time：+13 
«x$b2, *7e,0, 363,1,462, $66,6,77 
/ vibrato (rate ： +12, depth ： +4, delay : +1) 

«x$62,8,6,76, $62,9,6,68, $62,$a, 6,65 
(t4) 071 vl3 «p72 «e90,0 «kl 
/ mono mode, release time:+11 
@x$b3, $7e,0, $63,l,i62,S66,6,?5 
/ vibrato {rate ： +9, depth ： +8, delay ： +l) 

@x$62,8,6,73, 862,9, 6,72. $62,$a,6,65 
(t5) 061 vl3 0p83 9685,0 «k-2 
/ mono mode, release time:+9 
(9x$b4, $7e,0, $63,1,$62, $66,6, 73 

/ vibrato ( rate : -2 , depth : +7, delay:-10), resonance：+11 
Qx$62,8,6,62, 362,9,6,71, $62,$a,6,54, $62,S21,6,75 
(t6) «61 vl3 @p93 ®e85,0 @k2 / Hr. II 

/ mono mode, release time：+10 
®x$b5, $7e,0, $63,1,$62,366 ,6,74 

/ vibrato (rate ： -3, depth ： +8, delay : -9), resonance:+10 
ex$62,8 f 6,61, $62,9,6,72, $62,$a,6,55, $62,$21,6,74 
(t7) Q57 vl3 @p85 de0,40 ®k2 / Tp. 

/ mono mode, vibrato (rate ： +14, depth ： +36, delay:-l) 
®x$b6, S7e,0, $63,1,$62,8,6,78, 562,9,6,100, S62,$a,6,63 
(t8) ®57 vl3 ©p95 ®e 80，0 ®k-3 
/ mono mode, vibrato irate:+15, 


FI. 


Ob. 


Cla. 


Fg. 


Hr. 


Tp. 

depth ： +36, delay ： -1) 


9x$b7, S7e,0, $63,1, $62,8,6,79, $62,9,6,100, S62,$a,6,63 
(t9) @48 vl3 @p27 @e 70,10 ©k-2 y$7e,0 / Timp. 

(tlO) Q49 vl3 @p32 Qe 80，10 @kl / VI.I 

/ attack release time：+2 

®xSba, $63,1,$62,$63,6,63, $62,366,6,66 
(til)@49 vl3 @p43 @e 80，10 @k3 / VI.II 

/ attack time ： -l,release time : +2 
exSbb, $63,1,$62,$63,6,63, $62,566,6,66 
(t12) 649 vl3 ®p98 Qe 80,10 ©k-2 / Via. 

/ release tirae：+2 
®x$bc, $63,1 ,$62, $66,6,66 

(tl3) @49 vl3 @p80 @e40,40 @kl / Vc. 

/ attack time : -12 f decay time : +50, release time : +2 
@x$bd ， $63, 1,562, $63,6,52, S62,$64,6,114, $62,$56,6,66 
(tl4) @46 vl3 @pllO 9ell0,2O @k-5 / Cb. 

/ attack time:-15 
«x$be, S63,1,S62,$63,6,49 
(tl5) @49 v!3 Se40,0 @k-80 / SD 

xS41,0,0, 346, S2e,$46,S2e,S 56,34 9,0,34 f,S 72,563 ,S68,$65 
/ ”F.F.VI Orche" 

(tl6) vI3 ®e70,0 ©b-280 / Cymbal 


►今年の 2 月 14 日は 家で寝て ました。 毎年この 日は 家で寝て います。 なぜだろう？ 

八木沢良二 (20) 栃木県 


0h!X LIVE in '95 gg 






























129 ： / decay time： +6 

130 ： Qx$bf, S63,1 ,$62,364,6,70 

131 ： 

132 ： (tl,2,3,4,5,6,7,8) tn ( 1 s,3 @cSb, 127,127 r2 / 麵匕侍ち 
133 ： (t9,10,11,12,13,14) m,1 s,3 QcSb, 127,127 r2 / " 

134 ： (tl5 f 16) Sri r2 / // 

135 ： 

136：/=================== Flute 

137 ： (tl) [k.sign -b] 

u46 L48 |:22 o5 q8cd : lefab |:23 <cd : |cr 



140: [S] | : u70 L16 o4 Qqlf4e8d8 c4rfu+10a<u+I0d 

141: u+10|：4 q3g く e- :| >e-be-bcgcg 

142 ： L8 >u@qla4.b <c>a<u+10cu+10f uqTcrdr e-rgr 

143 ： L16 >®qlf4e8d8 c4rfu+10a<u+10c 

144 l U+ 10 | J 4 q3g- く d— : | g—tl _ g _ >b<e _ 〉 b<e- 

145: L8 u@qlf4ag f4<u+20e--d Oq5c2 ^2 

146 ： 

147: [k.sign -d,-e,-a',-b] 

148 ： H6 @u-16q8r4" {>fa<c>afd}8. 

149 ： r4"{cu+3du+3eu+3fu+3gu+3a}8. 

150 ： @u+t6@qlb8.a!*4 g8.a!~4 

151 ： r2T2*2 

152: [k.sign] 

153 ： u+20f4*edc >b8<c8q8(fc+d)>q6b<dg 

154 : 

155 ： [k.sign -e,-a,-bj 

156 ： r2 *8u-8@qlc8>b8<c8 >q7a2 *4*©qlgab 

lo <： [k.sign -d,-e f -a,-bj 

158: <dcdeq8 {ge! f J@qlefg q8 {abl 24@qla48Mgfe 

159 ： L8 @u+I5q7f2 Sqlfgab [*] | <q?c2 *2 : I ®q6c2 
160 ： 

161 ： [k.sign +fj 

162: >dqlcdef q7g2 @qlefga q7b2 

163: [k . sign +c, + f,+g1 

164 ： dqldefg q7a2 @q1fgab 

165 ： 

166 : [k.sign] 

167 ： L4 <c>b8<c8 >q7a2 Sqlce fc 

168 : ag8a8 q7f2 Qqlde fc 

169 ： [k.sign -d,-e,-a,-b] 

170 ： fe8f8 q7d2 Qqlde fd 

171 ： 

172 ： [k.sign -b] 

173 ： >ba8b8 gb <c>b8<c8 >g<q7c [d.s.] 

174 ： 

175 ： [coda] 

176 ： <Qq6c2 A 2 

177: u70 L16 >>@qlf4e8d8 c4rfu+10a<u+lOd 

178 ： u+10| ：4 q3g<e- ：| >e-be-bcgcg L2 uQqlf** u-8f^ 

179 ： ®al27 @h,192 ®s,76 u-8c - 

180 ： 

181：/=================== Oboe 

182 ： (t2) [k.sign -b] 

183 ： u43 L48 |：22 o4 q8ab : |<cefg |;23 ab : |ar 

184 ： 

185 ： [$] |:u74 L16 o5 r2"2 "q3e-re-re-re- >rbrbrgrg 

186: L2 ド〜〃 *'16L16<d-rd-rd-rd- >rg-rg-re-re- 

187: L8 @u-4@qla4<c>b a4<u+10gf 9q5e-2 "2 

188 ： 

189 : [k.sign -d,-e,-a,-b 】 

190: L16 @u-16q8r4"(dfafdc}8. 

191 : r4*{>gu+3au+3b<u+3cu+3du+3e}8. 

192 ： Qu+16@qlf8.f"4 e8.q7f~4 

193 ： [k.sign -b] 

194 ： r2*2 u+10®qlg4~f+gb q7{au-4gu-4fu-4e}2 

195 ： [k.sign] 

196 : u-4@qld4*c>ba g8a8q8{<c>a+b}q6gb<d 

197 ： 

198 : [k.sign -d,-e,-a,-b] 

199 ： r2H - 2 H L4 @u+5Qqldf ed [*] I 

200 ： L8 Qq2f.fgl6f e!2 ：I @q2f.fgl6f 

201： 

202 ： [k.sign +f] 

203 ： @q6e2 L4 »ql>b<d c+c >b2& 

204 : [k.sign +c,+f,+gJ 

205 : dq6b2 ®qla<c >ba 

206 ： 

207: [k.sign] 

208: <Qu-8ag8a8 q7f2 >®qia<c d>a <fe8f8 q7d2 >®qla<c d>a 

209 ： [k.sign -d,-e,-a,-b] 

210 ： <eqldc8d8 >q7b2 b<c d>a 

211： 

212: [k.sign -b] 

213 ： g2 ^2 1:4 q3{ugu-8g}8 ：| | : (ueu-8e)8 ： || ： {ugu-8g)8 : I 
214 ： (d.s.] 

215 ： 

216 ： 【 coda 】 

217: L8 <Qq2f.fgl6f e2 

218 ： u74 し 16 r2"*2 ~q3e-re-re-re- >rbrbrgrg L2 u-4@qib^ u-8a_ 

219 ： «al27 @h,192 S 3,76 u-8f - 

220: 


221"./ = = = = = = = = = ===== ===== Clarinet 
222 ： (t3) [k.sign -b) 

223 ： u41 L48 |：22 o4 q8fg : |ab<ce |：23 fg : Ifr 

224 ： 

225: [SI I : u70 L8 o4 ®qlc4>ag f4Li6ru+4a<u+4cu+4f 

226: u+4q2brargrfr e-rdrcr>br 

227 ： L8 <u®qlc4.d fc>ba L16 1:8 <q2g : I g<c>g<c>g<e->g<e- 

228 ： L8 >@qlc4>ag f4H6ru+4a<u+4cu+4f 

229 ： u+4q2brarg-rfr e-rd-rcr>br 

230 ： L8 <u@ql f4ag f4u+7au+7b <u+6dq5c2 "*2 

231: 

232 ： [k.sign -d,-e,-a,-b] 

233: L16 @u-16q8r4*[>a<dfdc>a}8. 

234 : r4 A {du+-3eu+3 fu-f 3gu+3au+3b l 8 . 

235 ： <9u+l6@qlc2 "2 

236 ： [k.sign -b]/ 和 もしかすると変口 Sfi*、 も知んない… 

237 ： >u+15@qle-4"dc>b L8 ab<cq8d *2 *4.u+l4b r2"2 

238 ： 

239 ： [k.sign -e,-a,-b) 

240 ： L8 >u-14@qlal6a.ga e2 "4(aa|g {aa}gf<c 


241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 


[k.sign -d,-e,-a,-b] 
d4cd >q7a2 

L4 «u+10@ql<fa gf 【拿】 dq6g2 為 2 : | 

[k.sign +f] 

®q6g2 *2 eqlfe 
[k.sign +c,+f,+g] 
dq7f 0q6f2 @qlgq7f 

[k.sign] 

9q6a2 Sqlce fc Qq6f2 *2 @qlde fc 
(k.sign -d,-e,-a,-b] 

®q6d2 "2 Qqlde fd 


257 

258 

259 


261 

262 

263 

264 

265 


(k.sign -b} 

>@qlba8b8 gq7b <©qlc>b8<o8 >gq7<c [d.s.] 

[coda] 

6q6g2 ''I 

u70 L16 Sqld4c8>b8 a4r<du+4fu+4a 
q2u+4brargrfr e-rdrcr>br L2 <u@qld d- 
u-8c* ®al27 ®h,192 @3,76 u-8o - 


= = = = = = = = = = Fagot t 
[k.sign -b] L2 1 *… 


267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 


【 $ 】 |:u90 I: し 16 o2 q4fr8.ffr8 ：| | : e-r8.e-e-r8 
| ： fr8.ffr8 ：| q7c4d4 e-4g4 
I : q4 fr8.ffr8 : | |:g-r8•g-g-r8 :| 

I : q4 fr8.ffr8 : I <cr8.ccr8 q5{c>a-<c>a-)2 

[k.sign -d,-e,-a,-b 】 

<q7dr8d8cdf er8e8ceg f8.c*4 >g8.f"4 
[k.sign -bl 

<u-l0Qqle-4"dc>b L8 ab<cq8d "2 "4.@qlb 
[k.sign] 

L16 f*Tedc >b8<c8d>b<dq7g 
[k.sign -e,-a,-b] 

L8 dqlal6a8.ga e2 *4{aa}g {aa}gf<c 
[k.sign -d,-e,~a,-bj 
d4cd >q7a2 

L8 >u@qlb2 fgab [*] | <c4.>b <c2 : | c4.>b 


285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 


301 

302 

303 


[k.sign +f] 

し 2 <q7c ®q6e ~ >b& 

[k.sign +c,+f,+g] 
b <f 8qlc4>q7f4 

[k.sign] 

L4 @q6f 2 '2 ®qlfg a<q?c Qq6d2 "2 @ql>a<c dq7f 
[k.3ign -d,-e,-a,-b] 

>®q6b2 *2 @qlb<c d>q7a 

[k.sign -b] 

u-10gf8g8 df gf8g8 eg [d.s.] 

[coda 1 
<q7c2 ~2 

u90 L16 | : >q3fr8.ffr8 : I I : gr8.g«r8 : I 
L8 £.g.d g.g.d- 

t.2 u-8Qqir @a!27 ®h,192 fts f 76 u-8f - 


304 

305 

306 

307 

308 



===Horn I in Fa (F 調 TS いています） 
i 完全 5 度下げれ {fC 調 5: なる 


[$] I: u70 L16 〇 5 I: q5cr8.ccr8 : I | :>b-r8.b-b-r8 
I : <cr8.ccr8 : I L8 u- I0r>gra rb-r<d 
L16 u| : crfl.ccr8 : I | ： d-r8.d-d-r8 : i 


: I 


312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 


326 

327 

328 

329 

330 

331 


L8 u+20q?c4ed c4gf ®ql0e-2 "2 
[k.sign -e,-a,-b] 

@u + 30 し 16 >q3ea<cec>ag<c >gb<dgd>bg<d 
®u-20 q7f8.e!*4 d8.e!*4 
[k.sign] 

r2-2 u-5d4 A c+df {eu-4du-4c>u-4bl2 
[k.sign +f 】 

<u-4c2 >b4 <c4 


[k.sign -e,-a,-b] 

r2 m *2*2 L4 Su+8q7ce dc 【 * ] L8 c.cdl6c >b!2 : I 

【 k.sign +c,+f] 

L4 <d2 烏 2 fiqtOb 
[k.sign +c,+d,+f,+g] 
a<c c2 dc 

[k.sign +f] 

u-9q7c2 "2 cd ec >a2 *2 <cd e>b 
[k.sign -e,-a,-b] 

<c2 *2 cd ec 


[k.sign] 

>u-7ag8a8 fa ba8b8 gb [d.s.] 


337 


[coda 】 

L8 <c.cdl6c >b2 


339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 



q5cr8.ccr8 : | | : >b-r8.b-b-r8 :| 

lc" @al27 ®h,192 @3,76 u-8>g^ 


Horn II in Fa ( F 調で苗いています） 
完全 5 度下げ: mfcis になる 


346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 


[S] I: u70 L16 〇 4 q5gr8.aar8 |:5 gr8.ggr8 :| 
L8 u-10r>gra rb-r<d 

L16 uq5gr8.aar8 gr8.£grS | : a-r8.a-a-r8 : | 

L8 u+20q7e4gf e4b-a ®ql0g2 "2 

[k.sign -e,-a,-b] 

@u+30 L16 >q3a<ceaec>a<e >b<dgbgd>b<g 


IQQ Oh!X 1995.4. 


►兵)]){県南部地霞で X 68000 ACE - HD とディスプレイ，スピーカがキーボードの上に落ち 
てきた。幸いキーボードスタンドがひとつ割れただけですんだので助かった。まさか X 68000 
が横にではなく縦に倒れるとは。でも， X 68000 CompactXVI が無事だった。なぞだ？ 

大久保貴司 （22) 大阪府 




353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 


«u-20 く q7c8.c~4 >b8 • く cT 
[k.sign] 

>u-5b-4*agf L8 efgSqla 
[k.sign +f] 
u-8g2 g4f4 


l.u-8q7f 


{k.sign -e ， -b 】 

L8 u+I6ftq2el6e.de >b2 "4{<ee}d (ee)dcg 
(k.sign -e,-a,-bj 

a4ga q7e2 L4 @u+8a<c >ba 【拿】 g2 ：I 

(k.sign +c,+f] 

L4 Qqlfa g+g q7f2 *2 
[k.sign +c,+d,+f,+g1 
@qleg マ 

【 k.sign +f] 

u-9q7g2 *2 eg ae e2 '2 eg ae 
[k.sign -e,-a,-b] 
f2 '2 fg ae 

[k.sign 】 

u-7c>b8<c8 >a<c dc8d8 >b<d [d.s .) 

[coda 】 
q7g2 *2 

u70 L16 | : q5ar8.aar8 : I | : gr8.ggrS :| 

し 2 @q3f" u-8e" da 127 ®h,192 ®s,76 u-8®q!c - 

/ = = = = = = = r = = = = = ==Trumpet in Do (和田麗さ交进曲アクト 
/ レイザーを C 調で苗いてたの 

/ で） 

(t7,8) (k.sign -b] L2 r^* 

[$] | : u9C L4 〇 4 

0qlf<c8>b8 @q3a.@qlf8 g8a8g e-g fc *2 r2*2 

Oqlf<c8>b8 @q3a.®qlf8 <u+8@qle-d- c.>b8 <c2 '2 r2"2 


し 2 


r * * (d.s.J 

[coda] 

r* 

し 4 >u-8Qqlf<c8>b8 Qq3a.®qlf8 g8a8g e-g L2 厂 r. 

/s================== Timpani 

(t9) [k.sign -b] 

u78 L2 o3 r 一 "4.q4{cu+4cu+4cu+4cu+4cu+4c J 8 

[S] ulC2 L8 | : 

fr4d f r4. e-r4>b <e-r4. f r4c fr-i. u-10cr>gr <cr>gr 
<ufr4d fr4. g-r4d- g-r4. fr4c fr4. cr>a-r <c>a- く。〉 a- 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

<d.d.d e.e.e f.f.c e.f.r 
[k.sign -b] 

c.c.>g <f.f.r >g.g.<d e.e.r d.d.>a g.g.r 

[k.sign -e,-a,-b] 

I : 4 {aa}r :| j : 4 (ee)r ：| 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

I : 4 {<dd}r : | >br4f br4. [*] <c.c.>£ | 

<c.c.(u-16cu+4cu+4cu+4c) :| 

[k.sign +f] 

c.c.{>u-16gu+4gu+4gu+4g) 

<ue.e.>b <e.e.r >b.b.<e 
[k.sign +c,+f,+g] 

>b.b.r <f.f.o f.f.r 

[k.sign] 

fr4c fr4. frcr frcr dr4>a <dr4. dr>ar <dr>ar 
tk•sign -d•—e , -a,—bJ 
br4 く f >br 4 . br<fr >br<fr 

[k.sign -bj 

>u-12gr4<d >gr4. <cr>gr <c>g<c>g [d.s.] 

[coda] 

<c.c.>g <c.c.{u-16eu+4eu+4eu+4eu+4} 
fr4d fr4. e-r4c e-rgr f.f.d f.d-.>b 
L2 <f8r4. c8r4. >f8r*t.~ … 

/zs======r===z===== = Violin I 

(tl0) [k.sign -b] 

u50 L2 o5 L48 q8c2*4.~du-2eu-2fu-2au-2b <u-29q3c2*2 

(S J | : u70 L4 o4 Qqlag fL16rfga | : q3brarb<e->ar : | 

L8 dqla4.b <c>agf u-20rq2e-rd re-re- 
L4 uSqlag f{rfu+I0a<u+10c} u+lOd-e- q7g-2 
u-10«qlfa8g8 f<u+l0e-8d8 Qq4c2 "2 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

ul05 L16 ®qlc4~>baf g8a8b8<q7c8 *2 '2 
[k.sign -b] 

ulOO >>q4bbq3bq7b8.q6b8 q4aaq3aq7a8.q6a 8 
I : q4bbq3bq7b8.q6b8 : | 
t k.sign] 

q4aaq3aq7a8.q6a8 q4ggq3gq7f8.q6f8 

[k.sign -e,-a,-bj 
I : <q4eefrgrfr q7g8q4fq7e8q6edf : | 

[k.sign -d,-e r -a,-bj 

q4eefrgrfr q7g8q4fq7e8q6ede 

L8 q7f2 Qqlfgab [*] | <q7c2 ~2 : | ®qlc2 

. [k.sign + f] 

>cdef g2 efga b2 
[k.sign +c, + f,+g J 
defg a2 fga@q3b 


4(55 

Lk.sign j 

•166 

L8 eql*a4<c"gb ，， a<c ， (Sq3 ' f2~2*'2a , 

0ql , f4a , •eg* @q3 ， d2Hf ， 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

467 

468 

469 

@ql'd4f f *ce'*df» «q3*>b2~2*2<d , 

470 


471 

[k.sign -b] 

472 

L4 @qldc8d8 >b<d ed8e8 ce [d.s.] 

473 


474 

[coda] 

475 

L2 <q7c ^ 

476 

u90 >@ql 厂 e- g 厂 u-8 厂 Sal27 ®h,192 @3,76 u-8c - 

477 


478 

/==r==r======r====== Violin II 

479 

(111) [k.sign -b] 

480 

r2H | : ul08 L16 o4 q6c>u-6q5bu-6au-6g : | 

481 


482 

[$] | ： u70 L4 o4 @qlc>b aL16rab<c | ： q3e-re-re-ge-r ：| 

483 

L8 @qlc4.d fc>ba <u-20rq2cr>b <rcrc 

484 

L4 u@qlc>b a(ra<u+10cu+10f} u+10g-2 q7b2 

485 

u-10@qla<c8>b 8 a<u+10g8f8 @q4e-2 *2 

486 


487 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

488 

ulOO L16 >q4aaq3aq7a8.q6a8 q4bbq3bq7b8.q6b8 

489 

q7b8.a!、l g8.a!"4 

490 

[k.sign -bJ 

491 

q4ggq3gq7g8.q6g8 q4ffq3fq7 f8.q6f8 

492 

1 ： q4ggq3gq7g8.q6g8 ：| 

493 

[k.sign] 

494 

q4ffq3fq7f8.q6f8 q4eeq3eq7d8.q6d8 

495 


496 

IK.sign -e,-a,-b] 

497 

I : <q4ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>b<d : I 

498 

lK.sign -d,-e,-a,-b] 

499 

q4ccdrerdr q7e8q4dq7c8q6c>ba 

500 

L4 ftqlfa gf m 1 

501 

L8 q7f.fgl6f e!2 :| q7f.fgl6f 

502 


503 

[k.sign +f] 

504 

し 4 @qie2 b<d c+c >b2& 

505 

[k.sign +c,+f,+g J 

506 

b2 a<c >ba 

507 


508 

[k.sign} 

509 

L2 <@q3c"^ f* ** 

510 


511 

[k.sign -b] 

512 

@ql f• e g4e4 [ d . s .] 

513 


514 

fcoda] 

515 

L8 q7f.fgl6f L2 e 

516 

u90 @qla* g b b~ u-8a* <§al27 «h,192 @3,76 u-8f - 

517 


518 


519 

(tl2) [k.sign -bj 

520 

1:4 ul05 L16 o3 q6fu-6q5eu-6du-6c : | 

1:4 uq6* fa'u-SqS^g^-eMf'u-S'ce* : | 

521 

522 


523 

[S] 1:u70 L8 o3 @qlf4ed c4L16rcfa | : q3brarb<e->ar : | 

524 

L8 @qlf4.g afed L16 u-5|：8 q4g : | g<c>g<c>g<e - >g<e - 

525 

L4 >u@qlfe8d8 c(rcu+10fu+10a) u+10b<c d-2 

526 

u- I0@qtc2 ,% <u+10c8>b8 @q4a-2 *2 

527 


528 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

529 

ulOO L16 | ： q 4ddq3dq7d8.q6d8 ：| 

530 

q7c8.c'4 e8.f*4 

531 

[k.sign -b] 

532 

i !q4e-e-q3e-q7e-8.q6e-8 : | | : q-lddq3dq7d8 . q6d8 : | 

533 

[k.sign J 

534 

>q4ffq3fq7f8.q6f8 q-l ggq3gq7g8 . q6g8 

535 


536 

[k.sign -e,-a,-b J 

537 

1:8 r8q3’a く d ， 'a<e ，： | 

538 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

539 

1:4 r8 , a<e , 'a<f r ：| 

540 

し 4 Qqlafef (*] q7g2 為 2 : | 

541 


542 

[k.sign +f] 

543 

L4 <@qld2 >ba fe 

544 

[k.sign +c,+f ,-fgJ 

545 

df <c2 >af 

546 


547 

[k.sign] 

548 

L2 @q3f* 一 >b ノー 

549 


550 

[k.sign -b] 

551 

e" @qlg e4g4 [d.s.] 

552 

553 

[coda] 

554 

L2 q7g " 

555 

u90 <@qlcT >b <e- d d- u-8c** ®al27 Qh,192 @3,76 >u-8f - 

556 


558 

(t13) [k.sign -b] 

559 

ulO0 L16 o2 |:4 q4fr8.ffr8u+2 ：| 

561 

[$] | ： ull0 o2 | : fr8.ffr8 : | | : e-r8.e-e-r8 : l 

562 

1 : fr8.ffr8 : | q7c4d4 e-4g4 

563 

I:q4 fr8.ffr8 :| |:g-r8.g-g-r8 :| 

564 

丨 ： q4 fr8.ffr8 : j <cr8.ccr8 q5{c>a-<c>a-}2 

565 

566 

[k.sign -d,-e,-a,-bj 

567 

<q7dr8d8cdf er8e8ceg f8.c 、 >fi8.f"4 

568 

[k.sign -b] 

569 

gr8g8fg<c fr8f8def gr8g8.f8 er8e8.r8 

570 

[k.sign] 

571 

dr8d8>fga gr8g8fgb 

572 


573 

[k. sign -e,-a,-b 】 

574 

L8 u-20 |:4 <q3er : | | : 4 cr ：1 

575 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

576 

1:4 >ar : | 


►「STUDIO X 」で LD の話が出ていましたが，ライブ LD なら CD のように何度でも見ると 
思います。私は音楽 LD しかもっていません。映画については清野さん!:同意見です。要す 
るに内容の問題だと思います。 横田晶持 (23) 三重県 


Oh!X LIVE in '95 


101 



















577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 


uq7b2 fgab [*J | <c4.>b <c2 : | c4.>b 

[k.sign +f] 

L2 <«qlc e * >b4 
[k.sisn +c,+f,+g] 
b <f c4>f4 

[k.3ign 】 

L4 f2 "2 ti. a く c d2 *2 >a<c df 
[k.sign -d,-e,-a,-bj 
>b2 *2 b<c d>a 

[k.sign -b] 

u-10gf8g8 df gf8g8 eg [d.s.] 

[coda] 

<q7c2 *2 

ullO L16 | ： >q4fr8.ffr8 :| I ： «r8.ggr8 ：| 

L8 g.g.d g.g.d- L2 u-8@qlf* @al27 dh,192 ® 3,76 u-8f A 

/=================== Contrabass 

(tl4) [k.sign -b] 

ul02 L16 ol 丨 ：8 q2fr8.u+l：| 

[$ 】 | : i0 ©46 ul12 |：4 fr8. :| |:4 <e-r8. ：| 

I：4 >fr8. ：| il27 ®49 <u+l5q«c4d4 e-4>g4 
i0 @46 u|：4 q2fr8. :| |：4 g-r8. ：| I:4 fr8. :| 
<cr8.cr8. (c>a-<c>a-}2 

[k.sign -d,-e,-a,-bl 

il27 @49 L8 <q7dl6rd.d e!6re.e f.cl6^4 >g.f!6*4 
[k.sign -b] 

gl6rg.g <f16rf.f g16rg.f el6re.r 
[k.sign] 

d16rd.>f gI6rg.g 

[k.sign -e,-a ， -b 】 

i0 S46 u-20|：4 <q2er : I l:4 cr ：I 

[k.sign -d,-e,-a,-b] 

1:4 >ar : | il27 @49 L8 uq7b2 fgab [*] <c2 *2 ：| 

[k.sign +f] 

L2 Qq5e >b& 

[k.sign +c,+f,+g] 
b <f c4>f4 

[k.sign] 

L4 f2 *2 fg a<c d2 "2 >a<c df 
[k.aign -d,-e,-a,-b1 
>b2 *2 b く c d>a 

(k.sign -b1 

Su-10 g2 ‘2 q7g2 *2 【 d.s.1 

[coda} 

<q7c2 *2 


10 04 6 11112 L16 | ： >q4fr8.ffr8 : | I : gr8.s«r8 
L8 | ： g.g.g ：| il27 @49 L2 u-8®ql 厂 
®al27 @h,192 Qs,?6 u-8f - 


============= Snare Drum 

(tl5) L2 o2 r* 一 4.u40|:8 d64u+3 :| 

$] L16 | : 

:|:3 |:7 u64d(u-8du-8d| ： | {u+12du-8du-8du-8dj8 ：| 

: 4 ud(u-8du-8dj u+8I : 8 d64u-4 ： I ： I ： | 

: 10 ud(u-8du-8dJu+8(du-4du-4du-4d)ud8.|:8 u-4d64 : | :| 

: r8udu-8dr8| : 8 d64u-4 : | r8udu-8dr8u+4d8 : | 

r8udu~8dr8| : 8 d64u-4 : I r8udu-8dr8u+4d8 
: 8 ud{u-8du-8d} ：| [*] 

: ud(u-8du-8d){u+8du-4du-4du-4d}ud8.|:8 u-4d64 : | : | 

I 

：6 ud{u-8du-8dj{u+8du-4du-4du-4d}ud8.I：8 u-4d64 ： 1：| 
:3 

ud8r4u-32| : 8 d64u+3 : | |:3 udr4.u-24| : 4 d64u+3 : | : | : I 
: 16 ud{u-8du-8d} : | [d.s.] 
coda 1 

: ud{u-8du-8d){u+8du-4du-4du~4d)ud8.I：8 u-4d64 ：I ：I 
u|：| ：7 ud{u-8du-8d} : |(u+I2du-8du-8du-8d)8 : | 

: ud{u-8du-8d){u+8du-4du-4du-4d} 
ud8{u-8du-8d}u|：8 u-4d64 :| :l 

u64| ：32 d64u-2 ：| 1:32 u+2d64 : I 1:64 d64u-l :|r2H 


(t!6 


$) I : I : u70|：3 
r4a4 {rara) 


: 10 r8.ai6 A 


Cymbal 

""4 .u22|：23 a*0&u+2r*l : |a*0r*l 


{rara} (raru-8a) : I 


I : Qu-I2a8.u+8al6*4 


: 6 ua8.u+8al6^4 : I 
u|：3 ar A * : | @u+12arau-12a (d.s.] 

coda J 

: @u-l2a8.u+8al6*4 ：| 
u66 aru+4araaarar 


(tl.2,3,4,5,6) 
( tie , LI ,12,13,14) 


(P» 


r2 @a r* 1 / Expression リセヅト 
r2 @a r*1 / " 

/t これせんと MIDI キー 
:==Performance / ボードで音が出ん 


リスト B 蘇る緑用カウンタ表示 


1 ： OOO037F9 00000000 2 ： O0OO37F9 00000000 
5:O0OO37F9 00000000 6 ： O00037F9 00000000 
9:00003798 00000000 10:0OOO37F9 00000000 
13 ： 000037F9 00000000 14 ： 00O037F9 00000000 


3 ： 00O037F9 00000000 4 ： OO0037F9 00000000 
7:00003798 00000000 8:00003798 00000000 
11: 000037 F9 00000000 12: 000037 F9 00000000 
15:00003798 00000000 16:00003798 00000000 
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2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


comment DREAM THEATER ..Another Day" 


⑴ 

(bl) 

(ml,30O0)(amidil,l) 

(m 2,300 0)(amidil,2) 

(m 3,3000 )(amidi2 f 3) 
(m4,3000)(amidi3,4) 

(ra 5,3000 )(amidi4,5) 

(m 6,3000 )(amidilO,6) 
(m 7,3000 ){amidil0,7) 
(ra 8,3000 )(amidilO,8) 
(m9,3000)(amidi5,9) 
(mlO,30O0){amidi6,10) 
(mll,30O0){amidi7,ll) 


.roland_exclusive 16,66(540,S00,S7F,$00} 

•roland_excluaive 16,66 {S40,S23,S04,S101 
.roland_exclusive 16,66 |S40,S22,S03, 530} 

.roland_exclusive 16,66 {S40,S26,S03,S33} 

•roland_exclusive 16,66 {S40,$25,S03,S33} 

■sc55_chorus{2,0 ,601 
.sc55_reverb{3,3,0,70,80} 

•sc55_v_reserve $10(3,3,4,2 t l l 2,4,0 l 0,5» 0,0 ,0,0,0,0} 

/ - - - - - 

( 〇 71) 

(til) SiS41,Sl0,$42 ®e 90,70 
(tl) «i$41,Sl0,$42 ®e 50,20 
(t3J QiS41 ,310,542 de 50，30 
(t4) ®i$41,S 10,342 ®e 70,70 
(t5) @i$41,Sl0,542 QelO,10 
(t6) SiS41, $10,842 @e 80,30 
(t9) @i$41 ,$10,342 Qe 80，80 
(tlO) «i$41,S10,S42 @e9O,70 

(til)o39q0 @gl29bGQp64@49@vl20@u60 @k0 /string3 
( tl )o49q0 @gl2Qb08p57@0 1@v120@u8O @k0 /piano 


IQ 2 Oh!X 1995.4. 


日本音楽著作権協会（出）許諾第 9473242 -40 1 号 

(t2) SiS4i ,$10,342 〇 3 Qu80 @k0 /piano 

(t3Jo3QqO Qb0@p74@27@vl2Odu7O dk0dgl2 /d.guitar 
(t4 Jo3@q0 @b0@p54®25@vl20@u75 @k0@gl2 /guitar 
(t5)o2®qO @gl2@b0®p64®3G©vl20@u75 @k0 /bass 
(t6Jo3QqG Qgl2«bC@p64@ 1 ®v120Qu 65 ®k0 /aynbal 
(t7) @i$41,$ 10,S42 o2@ul0Oo2@k0 /snere drum 

(t8 ) QLSU, 310,842 o2@ulOOo2Qk0 /bass drum 

(t9)o5®q0 @gl2eb0®pl27@65®vl2O@u97 QkO /sax 
(tlO)o4Qq0 Qgl2®b0@p6*lQ82@vl20«u55 dkO /vocal 

/- - strings - - --- 

<tll) 

[K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 
y$63,$01 y$62,$63 y$06,$41 
r*23 丨 ： 4rl：I 


116'g<gb<d4..»'f<fa<d , 4 , f<fa<d2 , 

• e<egb<d4 . . ' 'c<egb<c*&.'c<egb<c4 * ' f <fa<c4 1 
*g<gb<d4.. f »f<fa<d , & , f<fa<d2 , f c<eg<c4.. 1, e<egb<f 
yS 62,366 yS06,Sob t-5'e<egb<f2.* r4 yS06,S40 


t71|:12rl：| 


'g<gb<d4.. " f く fa<d ， & ， f<fa<d2, 

'e<egb<d4 . . ' , c<egb<c , &.'c<egb<c4 , * f <fa<c4 ' 
( g<gb<d4.. 1 'f<fa<d , & , f<fa<d2 r 
'c<eg<c4..* , e<egb , &'e<egb2 ' 


， g<gb く d4.••* <egb<f , i , <egb<f2 f 
， g<gb<d4..• ， f<fa<c , & , f<fa<c2 , 
f e<egb4..''b<fb<d f & 1 b<fb<d2 1 
•a! <a! <ce4 •ノ 1 <fb<cf 1 &' < fb<cf 4 f * <ea<cf 
'g<b<dg4.. ' , g<b<eg , & , g<b<eg2 , 

，g く b く dg4.•’ , f<b<cg , & , f<b<cg4 ,r f<a<cf4' 
， e<gb く e. し . ， r b<fb<d , & , b<fb<d2 , 

’a!<a!<ce 2 ' ' g<gb<e2 ' 


o512'c>bge , *d>bf' ， e>bg ， , d>bg , 
, c>bge ,, d>bf'*e>bg'* fc>a* 


ANOTHER DAY 

by James Labri,Kevin Moore,John Petrucci Michael Portnoy 

(C) 1992 by OCTA MUSIC,INC All rights reserved Used by permission 

Right for Japan administered by 

WARNER/CHAPPELL MUSICJAPAN K.K.,c/o NICHION.INC. 
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78 ：〇 3|: , b<dfbl* *a!<dfbl* , gb<dgl ,, fb<cf2 ,, egb<e2 , : I 

79：/- 

80: [K.SIGN' +f ] 

81 ： ll , «<b<dg ,, g<g<ce ,f f<a<df» 

82 ： '<egb<e2'*<da<df2 f f <cg<ce* 

83:*b<b<ef2' , b<bd+f2 ,, e<b<eg+l , 

84:/ . 

85 ： [K•SIGN +c•+d »+f»+g»+a] 

86 ： 'f<fa<c4'I ： 3 , f<fa<cl2 , : | 1 f<fa<c8'r4. 

87 ： *g<gb<d4.»rl6 , g<gb<el6 , & , g<gb<e2 , 

88: , g<gb<d4. , rl6 , f<fa<cl6 , & , f<fa<c2 f 
89 ： »g<egb4..**b<fb<dl6 , t , b<fb<d2 , 

90:'a!<ea!<c4.. 1, <fbCcfl6 , &*<fb<cf4 , * <ea<cf4* 

91 ： *g<b<dg4..* , g<b<egl6 , i , g<b<eg2 , 

92 ： , «<b<dg4..' , f<a<cfl6 , i , f<a<cf2 ( 

93 ： f e<gb<e4..''b<fb<dl6 , 4 , b<fb<d2 , 

94:’a! く a!<ce2 ''g<gb<e2' 

95：/- 

96: , <ceg<c2 ,, <dfb<d2 ,, <egb<e2* , b<fb<d2 , 

97 ： '<ceg<c2''<dfb<d2* *<egb<e2 , t-8 , <f<cf2 , i , <f<cfl 1 

98：/- 

99:t+8|:lOrl：| 

100:/- —- piano - -- -- -- 

101 ： (tl) 

102 ： [K.SIGN +c,+d,+f,f8,+a] 

103 ： yS62,S21 y$06,$4B 
104 ： 18r| : b.afb.af4 b.afb.aa4 : | 

105：/- 

106:|:4rl:Ir2 
107:/ . 

108:18>u95 , b<d , u83g , b<d , g 
109 ： | : u90 , b<e , u80g:| 

110 ： I : u93 , b<d , «8lg: Iu97'b<c , u85fu98 , a<f *u8-；f 
111 ： I:u95 , b<e'u83g:||:ul00 ， b く d ， u82f:| 

112:1:u92 ， <ce ， u85a!:|u99'b<f 1 u82fu97*a<f'u84f 
113:| : u97'b<g , u85gl6u95b<gl6>g：I 

114 ： u9l , b<g , u83gl6u95b<gl6>u85|fl6gl6u95 'uBaf 

115 ： |:u96’b<e’u82g:Ju95 , fb<d. "fg<e r *fb<d.' 

116 ： |:u96,<ce,u82a!:Iu95 , sb<e2 , 

117：/ . 

118 ： 04116 gb<de8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedc>b 
119:gb く de8>b8.b8b<f8e8d e8ee8ee8>fafb8af8 

120：/- 

121:|:I2rl：| 

122：/- 

123 ：〇 41 16gb<ce8>b8.b8b<f8e8d e4&ef8e8defedo>b . 

124 ： 8b<ce8>b8.b8b<f8e8d e8ee8e>b<e , fc>af2' 

125：/- 

126 ： o6®u55«499e90,90|:3r4d4e4d4 ： |c2>b2 
127:r8< f8d4e4d4r4d4e4d4r4d4e4f4 f1 

128：/- J 

129:|: 16rl:1 
130：/- L 

131 ： o4»01u9 59650,20 @01116 
132 ： gh<ce8>b8. b8b< f8e8d e-l&ef SeSdefedOb 
133 ： gb<ce8>b8.b8b<f8e8d e>b8<e8f>bgf2&f1 
134：/ - 

135 ： L8| ： 4b.afb.af4 b.afb.aaf : | 

136:.dfgbl ， & ， dfgbl• 

137 : strings -- - - - --- — 

138 ： (t2) 

139 ： (K.SIGS ♦c.+d.+f,+g,+a) 

140 ： 18@dlr| : b.afb.af4@d00dl b.afb.aa4dd0@d1：| 

141 ： | ： 4rl : |r2 

142 ： 12u90 >s?edO@dlg<5dO@dl 

143 ： g@d08dlf@d0@d1 eSdOddlb@d0@dl 

144 ： a!@d0@dlf4®d0@dle4®d0@dl 

145:gSdO^dlgSd0@dl g@d0@dlfddOddl 

146 ： e(8d0®dl bQdOQdl a! @d0(3d l g®dO@d 1 

147：/- 

148 ： 116o3cg<e4.@d0@dl>db<f4.QdOQdi 
149 ： >eb<g4.>b<df4.@d0«dl 
150 ： >cg<e4.«d0«dl>db<f4.QdOQdl 
151 ： >eb<g4.ed0>f2 
152:/- 

153 ： | : L2rl：| cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>b<df4. 

154 ： >cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>f2 
155：/ . 

156 ： u55| ： bla!Iglf2e2：I 

157：/- 

158:| ： i6rl：| 

159:/- 

160 ： Q01u90cg<ei.>db<f4. >eb<g*l.>b<df 4 . 

161 ： >cg<e4.>db<f4. >eb<g4.>f24f1 
162：/- 

163 ： Qdll8| ： 4b.afb.af4@d0@dl b.afb.aafQdOOdl：| 

164 ： , e>el't , e>el* 

165:/------- guitarl - - -- - ---- 

166 ： (t3) 

167 ： y$63,$01 パ 62,$64 ySO 6,360 
168: [K.SIGN +c ， +d,+f,+g,+aJ 
169 ： 18r| ： b.afb.af4 b.afb.aa4 : i 
170:/- 

171:y$62,S20 yS06,$57 y$ 62,821 yS06,S33 
172 ： 14«30u75>g. . f 16&f2e. .cl6&cfg. .f I6ltf2c. .el6& 
l73 ： yS62,$66 y$06,$6b e2.r4 yS06,S4O 
174 ： I ： 8rl：| 

175：/- 

176 ： o3u858e 50,20 @27116og<c>bg<e8.>bb<d>bf<e8. 

177 :>gbbbg<e8•>fbb<eed>b8 cg<c>bg<e8.>bb<d>bf<e8. 

178 ： >gb<ee>b<ee8>fafb8af8 
179:/- 

180:| ： 15rl：| ul05@3Or2f6@q2124(ed)d!cc!>bafa! 

181：/ . 

182 ： 8x$f0,S41 ,$10,$42,5 12,540,S22,S03,S 33,868, $f7 
183 ： u980qO@e 70,70 |: ， b<fl ，， a!<fl ， 

184 ： ®mll0@h 45 gl Qm , f<c2"eb2 , :| 

185：/- . 

186 ： [K.SIGN +fJ 

lB7 ： o2'g<dl**g<cgl»»f<a<dl* , gb2 , <d2'cgl , 

188:u95> , b<fb<e2 , »b<fb<d+2* 

189: 111051 : e6b<del2e!2d>b ： | 


190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22.1 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 


[K.SIGN +c,+di+f #+g * + a J 
u 95116 »f<cf4 , 丨 ： 3 ， f く cfal2, ：丨 ， f<cfa8’r4. 


g<dg4. 
2<dg 4 . 
e<egb4. 


，く gb く eW <gb く e2* 
*f<cf , i , f<cf2 , 
*b&b2 


'a!<ea!<c4.'a!’f<c’&.f<c4’ ， eb4 ’ 
’ i { く dg4•’r’<gb<e’&’<gb<e2 , 
•g<dg4. , r , f<cf , & , f<cf2 , 

’e く egb4••’b&b2 *a!<ea!<o2*g2 
/- 

， f>b2 ， 


<*cg2* , db2 , 'eba* 

， cg2"db2, ， eb2, 

ev85ul25'fc>f2*i| ： 28*fc>f32 , &'l ： I•fc>f8 , 

I : lOrl:I 

/- guitar2 --- 

(t4) 

【 K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 

@xSfO,S41,S10,S42,$ 12,840, $23,S03,S2F,$6B,Sf7 
yS 63,301 yS62,S64 yS06,S60 

189dlr| : eu70b.Qu45a{ffJ9u70b.@u45af(ff)®dO@dl 
@u70b.@u45a{ff}@u70b.Qu45(aa}af@d0«dl : |9d0 


y$62,S63 y$06,S42 yS 62,320 ySO 6,550 
y$62,S21 y$06,S38 

®ra70«h45Svl 2O«30u99©e80,30 <b-Jal 16gd&d2& 

d8.fc®vl0O<d>d>@m85@h.U)@vl20gb く dc8.>ba8.b24&(b<c*1> >&b»7b24& 
b-1.<c>a&a4&a<cfgt g4&gab< f& 
f2i| ： 32_4f64&：I 


y$62,S63 ySO 6,348 

8m20@h80u65rl rl rlo3@v I2012rb*l <c4dedc>b< f e>b 
@vl20@25@m 


y$B 2,363 yS06,S4O yS 62,320 y$06,S4O 
y$62,$2l yS06 , S40 

o3®e 50,30 u75116®dl cg<c>bg<e>b8©d0edl 
fbbbf<edd@dO@dl 

>eb<u-5 'eg8 ' 1 ge>b8 1 u+5be&@d0(5d 1 

e>fbb<e>bb8@d0«dl 

cg<c>bg<e8.SdO@dl 

>b<d>b8u-5 , b<def8 , 'b<def8 *u+58d0@dl 
eb<u-5 , eg8 , ' eg8 * u + 5b8@d0@d1 
>fafb8af8@d0@dl 


9u80rfab8af8&@d0®dl 
I ： 4ffab8af8&@dOQdl：| 
ffab8af8@d0®dl 
Cg<c>b8<e8.ac®d0«dl e2@dOQdl 


o2g<dab8<dr>u-5 *gb<e 1 &QdO@d1 
'gb<e2 , u+5®d0@dl >g<dg<d8>br>f&@d08dl 
f<cfb8a8.@dO©dl >e8<<ee8.e8@dOQd1 
>fb<ded>b8b@d0edl rb4..r2@dO0dl 
>g<dab8<dr>u-5 1 gb<e•&@d0@dl ' 0b<e2 ' u+5@d0@dl 
>g<dg<d8>bru-5 , fb<c , &.@d0«dl 
*fb く c4'SdOQdl f fa<c4 , u+5@d0@dl 
eb<ee8e8.QdOQdl >fb<ded>b8.QdO@d1 
>u-5 f a!<ea!b<e2 , @d0@dl< , egb<e2 , u+5@d0@dl 


cB<c>b8<e8.@dO«dl >b8<d>b3<e>b8«d0@dl 
gbbb8<edf@d08dl >fb<de8d>bf@dO@d1 
C<ed>b8<e8.8d0edl >fb<d>b8 く e8•edO@dl 

> gbbb8<e>bbr29d08dl 

/- H 

®u 900318 | ： rb<u96d>u90b<u96e>u9Ob<u95d>b8t@dO@dl 
I : bb<u96d>u90b<u95e>u9Ob<u95d>u9Obat«dO@dl : | 
bb<de&@dOddle>b<de>SdO@d1 : I 

/ .J 

[K.SIGN +f] 

>g<dg<d>adg4@d0®dl ceg<ce>g<c>g@dO@d1 

> f<da<de>a<d>a®dO@dl 

>g<efg@dO@dl dfgbQdOSdl 
cfg<d>g<c>gf@dO rlrlddO 
/- g. solo 

[K < SIGN +c,+d|+f,+g, + -a] 

y$62,S63 y$06,S42 yS 62,320 yS06,S50 

yS62,S21 ySO 6,338 

04116 u115®e70,30©30r2(ab)&a4..(ab)&a4ag 
@m80@h40(ab32)&ata4.a32« 
em(b<c)&>b8<c40m20®h30(c>b*3)4<c«3 ： J>®m 
132abal6f16@n70@h2Oc8.@rarl6>ab<cd 
em70e8.ba.eradl64,(de)&dd8.def8edcl6& 

148cl6c>ba!gl6a!16 g16f16@m90f8.@mr16 

y$62,S2l yS06, 340 

o4defgabt'gab<cdefgabCc 

H6(cd) &c8(cd> &c8&®v90( cc)Qv 120 

Qml20®h20(cd)&c4&c(Sm 

©q4>c&@v95((ca)4cr}@vl20<c 

®q0 ( cd ) 4c8& ( cc * 2 ) & ( ce ♦10 )&cB&{ ( cc ) &c I «mS0c4($m> b 
®m80QhI0a8@mb<c 

>b{gfdlcfl32dc>bg<116c>®m80b8<Smflbandbl32<cdfgbl6 
®ra80a : 8e；inf <c> febecgc>b< f >bg<d>i£f l fg fij f e fefededed) 4 . 
/- 

yS62,$63 yS 06,240 

yS62,S20 yS06 , S40 y$62 ,$2 1 yS06,S40 
o3®e50,30«25u90L16@dl eg<c>b8<e8.ddO@d 1 

>b8<d>b8<e>b8ftd0ed1 
abbb8<edf@d0@dl > fb<de8d>bfdd0ddI 
c<ed>b8<ea.»dOQdl >fb<d>b8<e8.ftdOQdl 
>«bbb8<e>bb«d0@dlu-5 , fab<e2 f &'fab<el* 


I ： 4faba3f8bi@d0©dl b8a8f-IddO^d 1 
faba8f8bi@d0®dt b8a8a8f8@dO@dl : I 
, egb<dl'o5¥47u75b4e4r2 

/- bass - - - 

( t5) 

【 K.SIGN' +c, +d ，+ f , +g , +a | 

14r8| : g..f..f8e..<c!6ic> f : | 
ul05>g.■f16&f2e..cl64cf«..ft6Af2o. 


Oh!X LIVE in，95 JQJ 




















































302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 
3U 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 


u!0514g. . f!6&f2e. .clfiicfg. . f I64f2c . .el6&e2 


g..gl6&^2g..f164f2e..bl6&b2a!..fI6&f4e4 
g. .! 2 l 6 &g 2 g. . f L6&f2e. . bl 6ib2a ! 8 . a!16u：«2 


.16 <c8c8c8 >b<cdddddccd eeeeeeeebbbbbbbb 
cccccc>b<cddddddddeeeeeeee 
ull0f6(edd!&d!)12(cc!>bafa!|4 


b8.bb8.<b&b>bb4. 
a! 8 .a!a! 8 .a! 8 a!<a! 8 >a! 4 
g 8 .gga. 2 rgg 824 f 2 e 8 <e 8 >g 8 a 8 
b8.bb8.b8<bb8>b4 
a!8.a!a!8.a!8<a!>a!4. 
g 8 . 2 <g 8 .> 2 <ss>g 4 . f 2 e 2 


K.SIGM +f] 

: g8ggg8gg£8g8.ggg：| 

: 16f：| e8eee4<d8d8<d8>d8c4<c8>c8c8<cc8.>cc 
>b8bbr8bbr8bbr8bb 
: e6b24<d 24612 el2d24>b24：I 


K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 
f4fl2fl2fl2f8r4. g8 .gg8gg8gg4. 
24..f8ff4.e4..b8bb4. 
a!8.a!a!8.f&f4e8e8 g8.gg8.g8.g4. 
£8.gg8.f&f2 e8.ee8.b&b2a!2g2 


<ccccccccdddddccd eeeeeeeebbbbbbb8 
ccccc>bb<cdddddddd eeeeeeee>f2&f1 


388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 
40 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 


yS63,S0l yS62,S20 yS06,S30 
y362,S6fi yS06 r s6b 
e2.r4 y$06,S40 


o2u751 I6c2d2e2bbbbbb8.c2d2e2> f2 


u90| ： 4g4..ftf2e4..<c&c4>f4：| el& ¥47 el 

- symbal --- 

t6) 

r8|:4rl:I 

161: d-8>g-g-g-g-g-8g-g-b-8.g-32g-32b-8 < : | 
d-8>g-g-g-8g-8g-g-b-8.g-32g-32b-8 
<d-8>g-g-g-8 . <d-16id-*l..>g-48g-48g-48b-2 
： 8rl：I 
- D 

: l4g-g-b-8:|g-2 
- E 

<d-8>g-g-2-8g-8g-g-b-8rg-32g-32b-b- 
<d-8>g-g-g-g-g-8g-g-b-8rg-32g-32«-g- 
<d-8>g-g-g-g-g-8g-g-b-8rg-32g-32b-8 
<d-8>g-g-b-8.<d-&d-4.>b-8 
- F 

: 3g-g-<e-8.>g-<e-8.>g-<e-8.>g-g-b-：| 
g-g-<e-8>g-g-<e-8.>g-<e-8>H 
I : 3g-g-<e-8>g-g-<e-8.>g-<e-8>g-g-g-b-：I 
g-g-<e-8>«-g-<e-8>g-2 
/- G 

<d-.>132g-g-g-g-g-rg-g-g-g-g-g-i- 
I : 8g- : |rg-g-g-g-g-b-16 
I : 8g- : IrI : 15g- : |rg-g-g-g-g-b-16 
<d- 16.>g-g-g-g-g-rg-g-g-g-g-g-g- 
I : 82 - : |rg-g-g-g-g-b-b- 
g-2<u+5d-4.>r12g-24 
t .H 

181: 3<d->| ： 7g-:|:| <d->g-g-g-<(d->d<c>bba)2 
I : 3<d->|:7g-：|：| <d->g-g-g-g-2 
/- J 

<I:3d-e-e-e-e-e-e-4：I 

d-e-e-4d-e-e-4d-12r64>dl2<cl2>b8 ..•く r4 .ci- 


d->g-rl2g-12g-l2g-4r4 
く d-e-e-16e-16e-e-16e-16e-e-e- 
| : 8e- : |d-e-e-e-e-16e-16e-e-e- 
I : 8e- : |d-e-e-.d-16id-8e-e-e- 
d-e-e-e-r2 


d-4>g-4g-4g-16g-16g- g-4g-4g-4g-16g-L6g- 


383 







e-r64>ddl6..<d-2&d-l 

384 

/—— 








385 

u-5d- 








386 









387 

1 ： 6e- 

8: 

le 

->g 

-g-g- 

g- 

g-<e - 

8>g-g-<e-8r2 


e-e-e-8re-e-e-8e-e-8r>g-32g-32g-b- 

g-g-g-8g-g-g-8g-4r4 

g-g-<e-8>g-g-<e-8. >g-<e--8>g-g-g-b- 
g-g-<e-8>g-g-<e-8e-4e-4 

d-2.>(g-g-g-g-)g-{g-g-g-g-J{g-a-g-J b-l 

/---— snare - - - 

lt.7) 

r8l:4rl： I 141 ： 6rd ： |rpl6dl6d8rl| ： llrl：I 
r2rl6<d8c8>b8al6 

I ： 6rd ： |rrl6dl6d8r8.<cU8d48d48dl6cl6c8> 

I ： 6rd ： Irdrd32d32rl6dl6dl6| ： 6rd:I 
rdl16rd<dc>badd 
/- G 

I :6r4d4: Ir8u92| Wda* : I 
ul05r6<(ddc&c)12 {cc>bbad|4 
/ .H 

I:3r4d4r4d8.(aa) : | r4d4112r64rd<c>bba 
/- 1 

r8...d4r4d8.a32a32 I ： r4d4r4d8.a32a32：I 
r4d 4132 rl6ddd&ddddd<cc>bbaa 


| ： 3r4d4rl6d8.d8dl6dl6：I r4d8132<ddcc>r4d8bbaa 
rl2dl2<cl2>b8dddddddd<ddcc> bbaa r 8 
r4d4d4d4r4dl2d6r4dl2d6 


414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 
4 40 
•Ul 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 
-<56 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 
•169 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 


r4d4r2| :6r4d4:1 r4d4rl6dl6r-8r8dl6dl6 
I : 4r4d4 : | r4dl6ddr8r4d4 
r4d4rl6dl6dl6dl6dl6<ccc>bbb 


r4d4d4dl6dl6r8 d4d4d-ldl6d!6r8 
r4d4d4dl6dl6r8 d4d8d8r2rl 


u-5| : 7r4d4 : |ddrrddrrddrrd8 
r4d4r4d4r4d4(r<dc>bad}2 
r4d4r4d4 r4d4rl6d16d8r16d16d8r1r1 

/- basadrum - 

(t8) 

r8|:4rl:| 

1161: 3c8.cr8.cr8.cr4 : Ic8.cc8.crl| : 1lrl : | 
r2rr64<d8c8>b8a32. 


c8.cr8.cr8.or4 c8.cr8.cr8.cr8.c 
c8.cr8.cr8.cr4 c8.cc8.cr2 


I ： 3c8.cr8.cr8.cr4:| c8.cr8.cr8,crc32c32r8 
I : 3c8.cr8.cr8.or4 : | c8.cr8.cc4r4 

/- G 

I:28c8:|u+5c4r4 
/ .H 

|:|:3c8.cr8.crcc8r4:|c8.cr8.cc4r4 : | 


|:3c8ccr8ccc8.cr4 : I 
c8ccr*lc8ccr4c4r4r4. cc 
c8ccr8ccr8ccr8cc| :406024024: I 


c8 .orl2cl2cl2c4r4 

c8.cr8,crcc8r8.c | ： c8.cr8.crcc8r8.c ： 
c8 .cr8.cr8.crc 32032 rr 
c8ccr8.crcc8r8.c c8.cr8.crcc8r8.c 
c8.cr8ccrcc8r8.c c8.cr8.cc4r4 


I ： 3c8ccr8ccr8ccr 8032032 c32c32 : I 
c8ccrc8cc4r4r2..c8 


u-5| ： 3c8.cr8.cr8.cr4：I 
c8.cr8.crc 32032 rc32c32rc32c32r8 
c8.cr8.cr8.cr4 c8.cr8.cc4r4 
c8.cr8.cr8.cr4 c8.cr8.cc8.cc8.cc4r2. 


(t9) 

[K.SIGN +c ， +d ， ♦f•+g•+aI 
yS63,S01 y$62,$63 yS06,$45 
y$62,S66 yS06,S4A y$62,S20 yS06,$3C 
y$ 62,321 ySO 6,825 r8r2 丨： 20rl:| 

li6(gb<4 )&gt44a8u90sd&d2 & d4 >«b< (cd* 2 )&c« 10c8 . >ba 8 . <u80c>bic 
b4 .u7O<c>a&a8r8.u90bfg& gU«ab< f&f2@v!27 


®el00,80p3rlrlrlrt..u120Ub*3) & g*9bfull5fee8u105d>u95bi b2r2 


yS62,S2l ySO 6,540 yS62, $63 yS06,S-lA 
rlrlrl962u87 r4.. 

g&(2a>2)&g>80&(gb<n&g«6&(ga< 1)&g<6&( gf >2 ) &! g* 190 & 


g2&dm99| : 8g32i_7 : |@m r4 
I : 25rl ： |r4•.Qv 127 

u95a&(ab*2)&at80&(a<c*l)&.>a<6&(ab*l)&a<6&(aa*2)tLl&«94&«m80a2 
@m y$06,S45 y$62,S21 y$06,S25 
/- 

y$62,$63 yS06 ， S40 

@658vl 27148 u55<| ： 10du+2eu+3 ： I| ： 8de：I yS06,S46 
116ulOoQq3{dul00c>u9Obu85aM.~32@q0(ba)u75g32&g2r4 
r8.u75fu85gu95b<ul00(cd*2)&c*19{cfoJ4d*27{de*2)id*6u90d24c24 
u85@q2rfu75cditd4@q0 yS62,S21 y306 ( S45 
rul20bul25bull5ay$06 ,S30 
ul23aull5fu+7fa y$06,$25 

ul20ai{ab*2)ia<4a32gull2gulO7gl2(ef»2)&e*14u95fl2 
(fu90dd}4(ded}8c8 
r8 A 64>u85tf32.u95b<ul0O(cd«2)&o« 22 
u90c{cu85c}>{u80bbaaf}4f*27 & (fa<3)&f*15b<3 
al6g4..ru75{fgfdu80cdu90fgb)8.ul05<{cdgbgfdgfdcl4 
{fdObgfdbgfd)4{bgfdbgfdcbg} 4t-lul08 

{fdbu95gfdcul05bu90gfd)4ul05{bu9Ogfu95du85bgfdu95bu8Ogfd)4t-8 

u90f4.Qv90u95(d®vl27eul03t+5fu+5t + 4gu+4au+4b<cj 4. 
u+5t-25c*24d*10t+2fu-4ft+3u-8d u-8¥48 d4 
y$7E,00 u80(ededu45ededu50ed)4 

y$62,S63 y506 , $41(edeu4Odedu3Oedu20edededededed)2 

/--- vocal ----- - 

(tl0) 

(K•SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 
dh909m95 

y$63,*0l y$7E,S00 yS62,$63 y$06,$50 
y$62,$66 y$06,S57 yS 62,364 y$06,S60 
y$62,S20 y$06,$36 r>24116rlr4..d&d24d2r2 
®u65 r4..>(b<c)&>b8i(bb)&b&(ba)ib8. 
yS62,$66 yS06,$47 yS 62,363 yS06,$42 
I ： 4rl ： Ir2 
/ .C 

9u65<(cd)&cdu7 5dd&d8cc4&cr4 
du8e(cd)&cdd&d(d&(de)&}d>(b<c)&>b8.b8.r8 

@u85<(fi(fg)&If«g4(gf«2)4g*22ff8.(cd)ic&ct(cc*2)&c*10>b8 
<c2r2 (cd)&cdd8d&((de)&d}c4c4 
r4(cd)&cdd8d&{(de)&d}cic8.&(c>b*2)&<c«58 

du90r4g£8du85g8f8e8d8.(de)&d8(cd)&c8c8&(c>b»2) & <c*46r8.>g 
/- D 

u95<d4e8fd&d4r4(ef)&eee8.dd&(dc<2)&d«10&(d>b*2)4<d«58r>g 

<d4e8fd&d4r8.>b<(fg)&fff8.d 

d32 & (de*2)&d«4&(dd*2)&dtl0&(dc*2)&d*82 

®65plll6r64 yS06,$4A 

ul02< (gb*4)igM4a8u97gd&.d2& d4 >gb< (cd*2 )&c* 10c8 . >ba8 . <u85o>b& 

b4.u75<c>a&a4&ar64u85bfgi 

g4*32u97 y$06,$42 ab<f&f4.. o3@82p3g 


10 A Oh!X 1995.4. 


►秋策原で買い物をしていたら，通りがかった人が X 68000 を見るなり 
ケロクだ j といっていた。過去のマシン ムム。 田中 


「お一，懐かしのぺ 

剛一郎(22> 東京都 
































































HEART.ZMS 



- ハートオブマプドネス ~ 

(KODOMO BAND ) 

作曲 うじきつ上し 

ブ a グラム m-m 

MIDI-module SC-55 
for Z-MUSIC system 


H : .Sc55_v_reserve $10=(2,2,4 ,2, 1,3 
15:.Sc55_reverb $ 10={S05,$03,$00,s5 
16:.Sc55_print $10 "Heart Of Madnes 
17 ： 

18:/----- Track Assign ------- 

19 ： 

20: (ml, 3000 HaMidil,l) /Vocal 
21 : (m 2,3000 )(aMidi2,2) /Vocal 2 
22 ： (m 3,3000 )(aHidi3,3) /Synl 
23 ： (m 4,3000 )(aMidi4,4) /Syn2 
24 ： (m 5,3000 )(aHidi5,5) /Syn3 
25 ： (m 6,3000 )(aMidi6,6) /E.Gl 
26:(ra 7,3000 )(aMidi7,7) /E.G2 
27 ： (m 8,3000 )(aMidi8,8) /E.B 
28 ： (m 9,3000 HaMidi9,9) /vocal bak 
29 ： 

30 ： (ml 0,3000 )(aMidilO,10) /Drsl 
31 ： (mlt ,3000) (aMidill,11)/Dra2 
32 ： (ml 2,3000 )(aMidil2,12) /Drs3 
33 ： 

34 : Data setting 
35 ： 

36:(tl) 91S41,S10,»428e 64,64 rlrl 
37 ： (t2) 01941 ,S10,S42ae64,64rlrl 
38 ： {t3) «LS4l t $lO,$42«ellO,34rlrl 
39:(L4) «iS41,$10,$42«el27,10 
40 ： (t5) ®i$41,J1 0,842 @e24,iOOrlrl 
41 ： (t6) «is4l,S10,$42@e50,IOOrlrl 
42 ： (t7) »L$41 ,$10, $42del 20,34 rlrl 
43 ： (t8) 9i$41,S10,$42de54,IOOrlrl 
44:(t9 丨 9114 1,S10,S42de24,127rlrl 
45 ： {ttO) 9iS4 1,$ 10,St29et 27,127 rlrl 
46: (til) 9L$41,S10,S 42 xS-10 ,S la, S 15 
•17:(tl2) 91541, S10.S42 xS40,Slb,$l5 
48 ： 

49 : /----- MM し DATA -------- 

50 ： 

51 ： /V. 


3, 1,2, 1,1,2,0,0,0 
,$50,130,800) 


,*02 «el27, I27r 
,502 «el2T,I27r 


54：/A 

55 

56 
57：/C 

58 

59 

60 


62: 
63 ： 
6-J : 
65: 
66 : 
67: 
68： 
69: 
70: 
71 ； 
72: 
73 ： 


76: 

77: 


tl ) vl3 o4 q818 tl08 «ra30«alL11 666 
tl) 【 k.aign -b] 


p3 


I ： 5e ： |dct6dl64 d2r2 


)rddeffed f4g4e4rc4(c 

)r4def fed f-lg-le4rc u + 3eeefe<lcu + 8Qb^683,0al6«t«b0 
)a-14q5Qb0 ， - 34la . 4aq8@b0 r2u- 16 
/D 

tl J t«e64,96 

tl) r2reee fe-4 dl64«b0 , - l 300dl64«b- 136 5d2«b0 
tl) r2eeee fu+8g4u+8«b-683,0a4a2«b0u-l6 
tl)rleee4eeffe dt649b0, - l300dl6&@b-1365d2fib0 
tt ) r4>aaa4a4< uf 16q6a4q8tfa2&^b0 , >3-1 la0bOu-16 
E 

tl ) «e64,127 

tl ) | : ufI6r4q6a4q7g2q8u-16| dddefq7ecdq8：| 
tn 116 eeee4e4>aa<c8«b-683,0f8@b0ed&d818 
tl)u»16rq6a4q?g2q8 u-l6eeqTe4q8>a<c^b-683,Of 
tl)0bOel6dl6&V7Od.&d.>¥O«b0,1365g.4 
tl)v!0«u-24@bl365g4..®bO@u + 2 4< ®e6l ， 64rlrlrlv 


tl) rddeffed f4g4e4r 


eq6e 


f»l6&«b0,-1365e.db0c@b-683,e 


.I) rddeffed f4s4e4cc u + 8eeefedcu + 8a& 


-34Ia«b0u-16r2 


78：(tl 
79:(tl 
80：(tl 

82 ： /E* 
83:(tl 
84 ： (tl 
85：(tl 
86:(tl 
87：(tl 
88：/F 
89：(tl 
90：(tl 
91:(tl 
92:(tl 
93：/G 
94 ： (tl 
95：(tl 
96 ： (tl 
97 ： (tl 
98 ： 

99：/Vo 
100 ： (L2 
101 ： (t2 
102：/A 
103 ： (t2 
104 ： (t2 
105：/C 
106 ： (t2 
107 ： (t2 
108:(t2 
109：/D 
110 ： (t2 
lll ： (t2 
112 ： (t2 
113 ： (t2 
114:(t2 
115：/E 

116:(t2 

H7 ： (t2 

118:(t2 

119 ： (t2 

120: (t2 
121 ： (t2 
122 ： /C f 
123 ： (t2 
b0 d2r2 
124 ： (t2 
125 ： /D* 
126: (t2 
127:{12 
128: (t2 

129:(t2 
130:/E' 
131 :{t2 
132 ： (L2 
133: (t2 
m: ( t2 
135: <t2 
136：/F 
137 ： (t2 
138: (t2 
139 ： (t2 
140: (L2 
6k 

141：/G 
142 ： (t2 
143:(t2 
144 : (t2 
N5 ： ( 12 
146 ： 

U7:/Voc 
148 ： (t9 
149 ： (t9 
150：/A 


«e64,96 

r4e4|:|:4e ： | fe4 dl6&0bO,-1300dl6&«b-1365d29b0 
I r2eeee fu^8g4u>89b-683,0a&QbOa2u-16r4ee : | 
r4>aaa4a4< Ufl6aq7a4q8a2&9b0,-34Ia§b0u-16 

9e64,127 

1:1:ut16r4q6a4q7g2q8u-16| dddefq7ecdq8 : | 

116 eeee&e4>aa<c80b- 683,0 f8ab0edJi 18 
du+16rq6a4q7g2q8 u-16| d16d.defq7ecdq8 
u+16r4a4g2u-16 eeq7e-lq8>a<cfel6dl6& 

dlfc ¥50d2.idr V0vl3rl 

»49vl6u+168m0| ： 3rl ： |<¥-80clV0vl3966u*160m3O«slr1>：I 
dddefq7ecdq8 

u+16r4q6a4q7g2q8u-16eeq7e4q8>a<c®b-683,0f«b0el6dl6«i 

d|:|:u+16rq6a4q7g2q8u-16 | dddefq7ecdq8 r：| 
U16eeee&e4 >aa<c8«b-683,Of8«b0ed4 18r：| 
eeq7e4q8>a<cfel6wb- 683,0 g84«b0g2 ...k 
¥50g2.¥Ovl3u+8a4 gl rlrl 

al2 

vl3 o4 q818 rl6 9u90 066 Op46 
[k.aign -b] 

«el27,0 

I ：8 rl:| 


rddeffed 
r4deffed 


fl24e4rc4{c,e) I:5e:|dcl6dl6i d2r2 
f 48464 rc u>8eeefedcut8db-683, 0 al 6 &db 0 
a4iq5db0,-341a.iaq8®b0r2u-16 

«el 27,32 

r2reee fe4 dl64SbO,- 1300 dl6it(Sb-1365d2«bO 
r2eeee fu + 8j{4u+S«b-683,0aia29b0u-l6 
r4eee4eeffe dl6&9b0,-1300d16&fib-1365d2db0 
r4>aaa4a4< uf16q6a4q8ga2&db0 ， - 341adbOu-16 


I : utI6r lq6a4q7g2q8u-16 | dddefq7ecdq8 : | 

116 eeee4e4>aa<c8(ib-683 1 0fa®b0ecHcd818 
uf16rq6a4q7g2q8 u-16eeq7e4q8>a<c8b-683,0f 
»b0el6dl6&¥70d.4d. >¥0(Sb0, 13651 
vt0®u-24®bl365g4..ebO«u + 24< «e127,Or 1rlrlv13 


rdde 

rdde 


ffed f4g4e4rc eq6e4q8ee16&db0,-1365e.9b0c6b-683,0d&9 
ffed f 411464 cc u + 8eeefedcu + 


4.&QbO,-341a»bOu-16r2 


«el 27,32 

r4e4 I : | Me ： | fe4 dl6&<d 
I r2eeee fu+8g4u+8@b-68 
r4 >aaa4a4 < ut 16aq7a-lq8a 


,-1300dl6i®b- I365d2<ib0 
0a&9b0u2u-16r4ee:I 
<db0,-34latth0u-16 


del 27,64 

丨 ：| : u-fl6r4q6a4q722q8u-l6| dddefq7ec<iq8 : | 
116 eeeeie4>aa<c8wb-683,0faab0edi 18 
du+I6rq6a^q7g2q8 u-16| d 16d.defq7ecdq8 
u+ 16r-lq6a4q7u2q8u- 16 eeq7e4q8>a<cfel6dl6& 

dU V50d2.&dr V0vl3r2... 

»49vl6u + 37®e64 , I27t8k-2| :3rl : | 
<V-80clVOvl3®66u-37&b0^e 127,6 4rlrl6>:| 
dddefq7ecdq8 U+I6r4a1tf2u-I6eeq7e4q8> 


d|:| ： u^l6rq6alq7u2q8u-!6 | dddefq7ecdq8 
I 116eeee4e4 >aa<c8Qb-633,0f8«b0edi 18r：| 
eeq7e4q8>a<cfel6«Sb-683,Gg84«b0j{2. . .4 
V5OK2.¥0vi3uf8a4 g[ rlrl 


b-683,0r»b0el6dl 


o5 q818 
ign -bj 


«66 p3 


►魚のオタク，虫のオタク，私の家にはいろんな人が遊びにきます。でも，彼らはいつも 

輝いています。輝いている人と話をしているとなんだか元気が出ますね。 Oh!X LIVE in '95 1〇5 

下田述也 (27) 三重県 


<gf8f «34( fd*3)&f«18d8 


526：/- F 

527 ： ul0O 〇 4 (cd) &cdd8e8 {( ef) &eit) e4 r8. 
528:d324(de*2)4dM&(dd«2)&d<22c8>b4 
529 ： r4<(fg)&fbb8.fei(ed*3)4e*21dc4(c>b*3)i<c»93>r4. .d 
530 ： <(cd)&cdd8e8(ef)&e4r8ff|(fg) & (ff*l)&f«ll 

531 ： ffi{fd«l)&f*lld8d24 & {de*2)&d<6&(dd*2)4d»6&(dc*2)&d«10r>b bbbb 
532 ： <gg8K8b8b8.fe&(ed*2)&e*22dd&(de32)&d8..4dd8c>b4r8.g 
533:—G 

534 ： ul05 <d4e8fd«td4r4(ef )&eee8.ddt(dc«2)&d* 10&(d>b#2 ) & <d*58r>g 
535 ： <d4e8f ( fa)iff8.Jkf8rf f8bb8b8@m 

536:bi(b<c*2)&>b*80&@vl27(b<d«1)&>b*6&(b<c*l)&>b*6 & (bb*1)&Ib*191& 
537! 

538:9m99b2fc| ： 8b324._6 ： I r4rlrl 
539:/—-—-—— I 

540:@vl2Oul15 r4f8f8f8bb8<c8>b8.r8f8ff8.bb8<c8>b8.r8.ff8f8bb8. <c 
54l ： c4{ce32)ic.dci(c>b*2)4<c*10>b8f&( fg32)tf4... 

542：-J 
543:[K.SIGN +fJ 

544 ： r4..dd8gg8d&{(de>&d}e8.ree8gb&(b<c*6>fc>b.ba8g8a& 


545 ： a4r8.Su85cdul10a&a8g8.a 

546:a&(ab32)&a4&a.r8g8.a8.bb<c4.>ba«4 & (ag«8)rg&g4& 
547:dv9O(2c8)dvl20 

548 ： r8.>b<b8<cc4(cd*2)ic«10&®v9O(c>b*4)t<c*3r«5>®vl20ba8.b(ab)ii 

549: a(ab)&a8&a2&a8r8 

550 ： (K.SIGN +c,+d,+f,+g,+a] 

551 ： r8(b<c)&>b8®vl05<d32&(dc*2)& 
552 ： d*44®vl20(d>b*2)4<d*22©vlO5c84®v60(c>f8)r4 
553:/ .K 

554 ： @vl20ull8| ： 7rl ： |r2...>g 

555 ： <d4e8fd&d4r8.>g<(ef)&eee8.ddi(dc*2)4d*10&(d>b*2)&<d*34r8.>b 
556 ： <<ci(c>b*2) & <c*22>b8b8<di(dc*2)&d*10&(d>b>2)t<d*58r>f 
557 ： ul21f8bb8<c8@m 

558:c&(cd*2 J&c*80&@vl27<ce»n&c»6«c<cd* 1)&c*6&(cc 聿 2 >&|c*94&@in80c2 
559: 

560 ： | : lOrl：| 

561 ： 


リスト日 ANOTHER DAY 用カウンタ表示 


1 ： 00004 2C0 00000000 
5:000042 CO 00000000 
9 ： OOO042C0 00000000 


2 ： 0OOO42CC 00000000 
6 ： oo0O42co 000 eoooo 
10 ： O0OO42CO 00000000 


3:00004200 00000000 
7 ： 000042C0 00000000 
11 ： 000042C0 00000000 


■l ： 0OOO42CO 00000000 
8 ： 0OOO42C0 00000000 
12: 000042 CO 00000000 


リスト 9 八一トオブザマッドネス 


日 本音楽著作権協会（出)許諾第 9473242 -40 1 号 


L9t9t9t9 


12 3 4 
5 5 5 5 













I ： 4*e4>a' : ||:4 ， e8>a ，： |r2 

I :3 ， a2d"f2>b_ , d2>g ,, g2o* : | | 

, ald*4*®2d , r2rlrl:| 

•a2d ，， f2> い 'd2>g' , «2c* 

I *glc*4'i2. .c' | : ^c* : | : ! *glc* 

I :4 ’e8>a’ ： |r8defdec 

I M.aad 1 ， f2>b. , d2>g ,, g2c , : I 

x »40, $17,532,167 p3 @30'8 

q8r4<<<@b-1365,0f324«b0f8..Sb-l365•0e32&abOe8•.tU d2 

raab-I365,Of32ic®b0f . >g84b-1365,0u32&db0u32db0 , - 1365 

a8.1db-I365,-2730a&db-2?30a«b0 

c8.fc2 ®bO, 1365032 &Ob0c.f8g8gfg8.ff8d8& 

d4d4c2 r8f8d8c8d8f8d8da f89b0,-1365d&9b-1365ddbOd4c4 . gB 

g8g8g8c4«b0,-1365cab-l 365,0 <d&«bOd-J.. 

>b8f8<9b0, 1365032& 9bl 36508 .. 

«b0,1365d324«bl365d8..®b-l365,0e32*«b0e&db0,1365e324 
Obl365,Oe32&dbOe-Uel6. 

>b8b4 .«b-l 365,0 < e 324iSb0e.«c«b0,1365e32&Ob 1365,0e . & 

«b0,- 1365032 &ftbO e2&e8..q8dpl10_931x$40,SI 7,*32,S70r4 
〇 3| : 'g8c. : | r2 •g8c , 丨 ： 3 ， ad ，： | . al.d ， & ， a8d ，融 0 ,-8 192 ， a8tT 


258 

259 

260 
261 
262 
: I 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 
H 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
3(M 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 
bbH 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
3-10 

341 

342 

343 
3 14 
345 
316 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 
35-i 

355 

356 

357 

358 


155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

> 

176 

177 

178 
17S 
180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
223 
22-1 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 
lc* 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 


(t9) | ： 3r4d4c2rl：| 

(t9) r4d4c2 rl 

(t9) "40«49»e64,127«k2«ra40I ： 6rl ： |Y-80cl®66 de24,127«bO«o0rl 

(t9) |:3r-ld-lo2rl:| HcMc2 rl 

(t9) 丨 ： 4r4 ， cU>d , ， c2>c ， rl：| | :5rl:| 

/Synthesizer 1 

(t3) vlO 〇 4 q811 i096 p3 

(t3) (k.aliin -bj 

/A 

(t3) rlrl 
/B 

(t3) |:32rl：| 

/C* 

U3) *>a<df' ,3 * >g<ce' , >g<ceg , *>ab<df' 

(t3) *>a<df* , >a<ceg , , >g<de 2 , ( >ab<df' 

/D 

(t3) i8»7ll6-16<|:8rl：| 

/E 

(t3) X$4O,S13,S1C,S0O 

(t3) |：4 >aa<a<d>dda<d|:>>b<da<d：| | ： >>b<dtf<d ： I| ： >ce 2 <d ： I> ：| 
/F 

(t3) p3i0Q49r-lf4e4c8>b8& b4< I : f4e4c8oc& c-i | f4e4c8c8& 

(t3) c4：| | : < , f4>f , ,0 , e4>e , » 〇 8> 〇 ' | , >b8>b , 4 *>b4>b' : | 

(t3) 'Oc* , c>c , &*c4>c , >f4e4c4 
(t3) xS-*0,$i3,iIC,a0O i8«7<rl 
/G 

(t3) |:8 >aa<a<d>dda<d|:>>b<da<d：| | ： >>b<dg<d ： || ： >ceg<d：|> ：| 
(t3) | ： 8>b<dfg:||:4>«<ceg：Irlrl 


(t4) 

(t4) 

/A 

(t4) 

/B 

(t4) 

/C 

(t4) 

(t4) 

(t-l) 


.hesizer 2 

v7 o3 q818 i4»127 p3 
[k.aign -bj 

"321 ： Br4g4 ； 1.0610947 

I ： 4rl：| {fedcd4Hd2.td2r2 


I:4rl : | cd&d2.&dl 

I : v7 o3 q8116 del27 ,lOdm509al tt32 <»p64 
rlrl | ： 3rl®d0¥0v7r2r8«b-l365,0 , c32« , & 

(t4) 9bO'o4g , &V50ddr016.2* ： |rlVdv7«dO | : 6 rl:| 

(t4) v7 06 q818 〇 6 d47 p3 iimO del27,10 

(t4) | 

(t-l) rlrlr 2 . . {fed }8 fl 6 d 8 .&d 2 .rl 

/C ， 

(t4) |: む 2 &« 2 .:| cd&d2.&dl：| I ： 3rl ： | 

/F 

{t4) 〇 5*1611 6Q9r4f 46408 >b84 b4<|：fJetcScci c4If4e4c8c8& 
<U) c4 : | | : f-le4c8| >b8&b4< ： | ccitc4 f4e-lc4 
(t4 J v9 o3 q 8 116 <Jel27, I0«m40«8l 931 Opl10 
(t4) x$40,$14 ,$30,910, S40,s7d t S45,$20, $40,860, S10 

(t4J | ： 9rl:| 

/EtGuitar 2) 

(t4) |:4 , a2d'*f2>b , ^2>«' *g2c , : | 

(t4) | : 16'f8>b* : | | ： 8 , g 8 c , :| rl rl 


/Syntheuizer 3 


(t5) 

(t5) 

/A 

(t5) 

/D 

(t5 ) 

/E 

U5) 

U5) 

/C* 

(t5) 

/F 

(to) 

(t.5) 

/E* 

(t5) 
(t5) 


a3 q5116 44-1 p3 xS40, 
(k .sign -b J 


r2..V-50r8| : 192d ： 


15.S34 ,$10 


I : I :16c ： | > | N 8 h ： | < | ： lBo ： | > | ： 16b ： | | ： 16a ： | | ： 4aS ： | r 8 <defedc 


I ： 3| ： 8 d：|>| : 8 b:|| 

II :64d:I 


： 8 g：|<I : 8 c:|;| 


I :Bd ： |>| ： 8 b ： || ： 82 ：| 
! ： >I :32b:|<||:32c ： | 


I :8c: | 

I I ： 16c：|r 


I :8| :8d: | > | :8b: | | :8si ： | < 
>I :32b ： |<| ： 16c ： Irlrl 


/Guitar 1 

(t6) v9 o3 q8116 9k3§nl0ids 1931 Qp20 
(t6) x$ 40,31 6 > $aO,9!O,S4O,S7O,S4O,s20,$4O > $60, 


(t6) 

/A 

(t6) 

/C 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

/E 

(t6) 

(t6) 

(t6) 

/F 

(t6) 

(t6) 

/H' 

(t6) 
(t6) 
(t6) 


fk.sign -b) 


I ： I ： 7r 1 : I r-4 r8aaa8 <c8> f8e8 c 
'blf>b' I: く， cl>gc* •: 

•ale>a ， |:4 ， a8e>a，：| r2 

I :3'a2d"f2>b. 'd2>g* , g2c , : I 
, ald , k , a2d , r2rlrl : I 
, a2d ,, f2>b , ， (12>g"g2c , 

l : ' f l>b»«L' f2. .>b' l ： ' Ob' : | | 

I ： 4'e8>a' : |rSdefdec 


.c* 


: , tfc* 


I:8 ， a2d ， •f2>b. ， d2>g ， •g2c • : | 

I : 16'f8>b' : l |:12*g8c ，： |r2 1 a8c , | 

•aS.d'i'aBd^&ebO.-SlSZ'aSd'r-l 


;3 ， ad• : | 


/Guitar 2 

(t7) v9 o3 q8116 Qm40«9l «31Opl10 

(t7) x$40,S17,S30.S 10,140,970 .S45.S20,$40,S60,S10 

(t7) (k.sign -bl 

/A 


リスト 10 八一トオブザマッドネス用カウンタ表示 


/E, 

(tlO) | ： 76b4：I | ： 4b8 ： |r2 b8bbbb4..r4 

/SnareiT Drum 

(til)vll q7116 p3 o2 

/AB 

{til 丨 | ： 8rl：| 

/C 

(til)|:7rl：| r4|:3r8dd：| 

(til) | ： | ： 3| ： 3r4d4：I r8ddr8dd:I | ： 2r4d4：| | ： 4d8:Ir4dddd 
/E 

(til) I ： l2r4d4：i | |:lrl : I 
/C* 

(til)|:3rl：| r2.dl 

(til) |:6r4d4:| r4| ： 3r8dd:| :| 

(til)| :3r4d4 : | r4d8d<l 
/F 

(til)d4r2. r2. .dd dlr2. r8a8rf8 . f 8r8r8dd (Ur2. 

(tl1)raa8aa8aa8r8r8dd d4r2. |:4d8:| r4 dddd 
/E, 

(til)|:|:15r4d4 ： ||r4dSdd ： || ： 7r4d4 ： ||:4d8 ： Ir2 d8dddd4..r4 
/H.HiCyo 

(tl2) vlO q7 116 p3 o3 
/AB 

(tl2) rlrl I:24f*4：I 
/C 

(tl2) I : | ： 32fiM ： I 
/D 

(tl2) >|:28f»8r8:| rl 
/E 

(tl2) <c«4>|:46f*8 ： I| < | : 16f#4:|：|> | : 16f«8：| 

/F 

(tl2) | ： 8rl：I 
/E 

(tl2) <c#4>| : 150f#8：| rlrl 
(P) 


/BasB Drum 

(tlO) vl2 q7116 01 p3 ol 
/A 

(tlO) rlrll ： 24b4:I 
/C 

(tlO) | : | :60bl ； | | ： -lb8: | r8bbr4| 

/E 

(tlO) I ： 40b4：| : | 、 

(tlO) | ： 32b4：| 

(tlO) b4r2. r2..bb b4r2. r2r8bbb8r8 rl.r8bbrbr8 rl I:4b8:|r8 




( t8) 

vlO o2 q5 

116 d34 p3 

(t8) 

[k.sign - 

bl 

/A 
( t8) 

rlrl 


/B 

(t8| 

1 ： 2-JcU: | 


/c 

( t8| 

1:1:32dJ: 

1 

/D 

U8I 

I ： 3|:4c4 ： 


(t8) 

>1 ： 4a4：|| 

： 4a8:|r8 <defedc 


/E 
(t8) 

(t8) 

U81 
/F 
(t8) 

/£' 

U81 
(tei >| ： 8b4 ： 


:3cUd4>b4b4 «4gl<c4c4 ： I I 
. ： 16d4 ： | ： | 

d4d4 >b4b4 <c4c4 

： >bl...bb <|c 1...cc ： |c1>|:4n8 ： |r8<dufdec 

: 8d4d4 >b4b4 <c4c4 : I 

I : 4c4：I I ： 4c8 : I r2 c8dddd4..r4 


(t7) | 
/C 

(t7) j 
/D 

(t7) | 


l:7rl:| r4r8~-l | : aaa8 : |aa_ 

31:4 , g4c , : | | ： , f4>b , ： | , f8>b ,_ |: , af>b ,, af>b , |*f8c>b* 


1：00 003888 00000000 
5:0 0003888 00000000 
9:00 003888 00000000 


2： 00003808 00000000 
6:00 003888 00000000 
10:000038 明 00000000 


3:00003 的 8 00000000 
7:0 0003888 00000000 
11 ： 000038 B7 00000000 


4:0 0003888 00000000 
8 ： O0O038B8 00000000 


7 777 777 * 7 777777 
tEtttFtttctGtttttttk 
(// 


/(((/(((/( / ~ ^ ((((((((d 


IQS Oh!X 1995.4. 
















(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



•Virtua Fighter 2- S 0 UND TRACK - 
CD ： TYCY -5410 2,000円（税込み） 

東芝 EMI 発売中 

ついに出た待望の1枚。ユーメックスの 
GSM 2000シリーズということで，お求めや 
すい2,000円で登場。前作 VF 1 の CD のよう 
なダサいボーカルアレンジノ<、 ー ジョンはな 
い。全曲オリジナルゲームサウンドだ。 

最初に聞いたときには各パートがごちゃ 
ごちゃに鳴っていて，なんとなくつかみど 
ころのない曲だな一と思ったものだが，耳 
慣れてくるにしたがって，だんだんと熱い 
曲だなあ！:思えるようになってきた。曲の 
展開がかなりマニアックなので，いままで 
の格闘ゲームの曲 t 同じつもりで聞くと， 
いい意味でショックを受けることになるだ 
ろう。 

ところで，ちょっと前のセガのゲームミ 
ュージッタは「追いつけ追い越せロック/ 
フュージョン」という姿勢が目立ち，いま 
いちゲーム本体から浮いている場合があっ 
た。ところが今回の VF 2 は「ゲームのため 
の音楽」というゲームミュージックの本質 
的なコンセプトに立ち戻った印象を受ける。 

曲の1ループが非常に短く，曲のつかみ， 
いわゆるフックライン的なメロデイもなく， 
すぐ始めに戻ってしまうものが多いのが 
VF 2 の曲たちだ。以前のセガならいくつか 
の主題を組み合わせ起承転結のある曲構成 
にしていたはずだ。 

しかし，シンプルなベースパターンとこ 
れに被るアドリブタッチのオル;^ンやシン 
セブラスのメ ロデイはゲームプレイヤー 
(あるいはリスナー）の内面の闘争心を妙に 
搔きたてる。曲の作りが野生的で格闘ゲー 
ムにはびったしなのだ。 

ゲーム ミュージック フアンならばこれは 
必聴の1枚かもしれない。 

おすすめ度 10 
參 Virtua Fighte 「2 ビデオ 
VHS ： TYCY -5004 4,900円（税込み） 

東芝 EMI 発売中 

ビデオを見てて気づいたのは，相手がし 
ゃがむと立っているほうの視線も下がると 
いうこと。細かい人間のしぐさがちゃんと 
再現されているのだ。私は最初 VF が出たと 
き，「他メーカーと差別化するためだけに 


格闘ゲームをポリゴンでやったんじゃない 
の一」という疑心に満ちていたが，その思 
いを改めさせられた。 VF 2 は単なる格闘ゲ 
ームではなく人体シミュレーションの域に 
達しているのだ。 

さて，ビデオの内容は，意外にも攻略に 
重点を置いた内容だ。基本技の紹介はもち 
ろん，実戦に使える連続技が各キャラクタ 
— 3つずつ，スロ ー/操作解説付きで紹介 
されている。 VF 2 に ハマって いるがどうし 
ても強くなれない，そんな人にはおすすめ 
できる内容だ。 

また，ビデオ本編は30分で終了してしま 
うが，おまけとして40分も実際の対戦プレ 
イが収録されている。こっちのほうが本編 
よりも面白いという人もあるかも。 

スターブレー ドのビデオのときもそうだ 
ったように，今回の VF 2 のビデオも，ひ t 
つの CG ビデオとしてゲーマーでない人に 
も見ても らいたい。 

おすすめ度 8 

•スーパー ドンキーコング ゲームミュー 
ジック CD • ジャングルファンタジー 
CD ： PCCG - 00328 2,500円（税込み） 

ポニーキャニオン 発売中 

參スーパー ドン キー コングオリジナル サ 
ウンドバージョン 

CD : PSCN - 5020 2,000円（税込み） 

NTT 出版 発売中 

スーパー を 「超」， ドンキー•を「のろま/ 
まぬけ」，コングを「ゴリラ j と訳すとする 
と「スーパードンキーコング」は「超馬鹿 
ゴリラ」となる……という話を聞いてしば 
らく笑っていた力 5 ',ソフトの売れ行きのほ 
うもまさに「馬鹿売れ」だそうで，任天堂 
のほうも笑いがとまらないのではないかな。 



こ 


Virtua Fighter2-SOUND TRACK- 


で，今回，ポ ニーキャニオン tNTT 出版 
の 2社から このゲームのゲームミ ユ ージッ 
クがアルバム 化された。 

かなり謎めいた事態だが，この2枚の違 
いを述べておこう。まず，ポニーキャニオ 
ンのほうはアレンジ曲が7曲，オリジナル 
サウンドが21曲収録されている。一方 NTT 
出版のほうはアレンジなしオリジナルサウ 
ンド全26曲収録がされていて，ポニーのよ 
りも値段も安い。 

オリジナルサウンドはまさに音楽の玩具 
箱といった感じ。水中面ゃ洞窟面などの情 
景描写的な曲から，间社スター フォックス 
のときのように，ひとつのメインテーマを 
あの手この手で変奏するパターン，多種多 
様な趣向の音楽力 5 '盛り沢山だ。それと，ス 
ーパー ファミコ ンの小さな PCM バッファ 
をいったいどのようにやり繰りして使って 
いるのかはわからないが，ヒップホップ系 
やダンス ミ ユージ ック 系のおしゃれな曲ま 
である。 

ポニーのはうにのみ収録され ているアレ 
ンジバージョンは，「完成されたオリジナ 
ルサウンドをいっそう完成されたものへ 
というコンセプトの下に作られたグレード 
ァップバージョン的な内容だ。動物の鳴き 
声を巧みに使ったジャングル面の曲が面白 

い。 

なんとなくいままでの任天堂のゲームミ 
ュー ジッタとは違うなあと思って聞いてい 
たらオリジナルサウンドの作曲はイギリス 
人との情報が入った。え？ ゲームの開発 
元も？ 

おすすめ度 9 
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腕®ドラィバの開発実験 PART 9. 

醜ドライバの総甜価実験 


仮想ドライパの制作も一段落。今回は，最終チェックという 
ことでいろいろと不都合がないか検証していきます。なお， 
電机本舗由井清人 Yui Kiyoco 対 PC-M01 の場合に不都合が生じることが判明しました。本 

文に従ってリストを修正してください。 


これまで， RS -232 C を利用した仮想ドライパ' システム 
を実験してきました。今回は，最終回ということで，仮 
想ドライバ システムの 総合 テスト と評価を行います。 

今回テストに利用した機材のレイアウトは図1のとぉ 
りです。初代の X 68000 を常に主機として，従機に X 68000 
CompactXVI (FD のみ）とエプソン PC _386 noteW (40 
M バイトハードディスク内蔵）を接続してみました。ェ 
プソン PC -386 noteW には， MS - DOSver .5 を組み込んで 
います。 

ぉ諸びと若干痛正 

まず，前回のプログラムに若干の修正があります。問 
題となるのは，従機の制御を行う R . C ( 2月号，リスト4 ) 
です。 X 68000 を従機にするならば，なんら問題はありせ 
んが， PC -9801 系を扱う t きには障害が出てきます。修正 
情報をリスト2に載せてぉきます。 

修正箇所は4力所あります。厳密には1つのミスと3 
つの改良です。 

まず，リスト2中で“注1” t 振っている3力所の修 
正を説明しておきます。ここで行つた改良は，従機が PC - 


図1テスト環境 


主機 



従機 



X 68000 CompactXVI 
3.5" 2 HDX 2 


従機 

画 


エプソン PC -386 noteW 
内蔵 HDD 40 M バイト 
3.5" FDX I 
2 HD 

2 DD 640 K バイト 
2 DD 720 K パイト 


9801のとき，なぜか DISKCOPY コマンドを利用できなか 
ったために行ったものです。原因は，仮想ドライバの扱 
うドライバの種別情報が考えられます。 

たとえば, X 68000 での2 HD は， Oxfe とぃう値をもちま 
す。この値は，資料によると DOS の場合も同じはずなの 
ですが，実際の値を見る tOxOl を返してぃます。そうす 
ると仮想ドライバ システムは， X 68000 と PC -9801 の 2 HD 
間で DISKCOPY をかけたときに，双方のディスク種別 
( ID ) が違うので異なる種類のディスクとみなします。 
DISKCOPY は同じタイプのデ イス クで使う コマンドな 
ので，エラーが出てしまぃ正常に実行できなぃのです。 
ですから，ここでは，もし PC -9801 であればディスク種別 
が 0 x 01 のときには Oxfe t みなすように変更してぃます。 

“注2 ”の変更は前回のリストの作成ミスです。ご容赦 
くださぃ。 

信頼性について 

まず， オー ソドックスな信頼1生テストをしてみまし よ 
う。図2に実際に行った操作を示します。ここで A :ド 
ライブは主機のハードディスタ ， F :ドライブは機の 
FD を示してぃます。 

図2では， Human 68 k 標準 システムの 辞書を従機に 
COPY コマンドで転送し， FC コマンドで主機と従機の 
X 68 K _ M . DIC を比較してぃます。比較の結果は図2の最 
後に示してぃるとおり，違ぃはありません。これより， 
正しく動作してぃるとみて問題なぃでしよう。 

このテストのベンチマークテストを表1に示します。 
X 68000 同士であれば76, 800 bps , 従機が PC _386 noteW で 
あれば9,600 bps と8倍の転送速度の違ぃがあることに 
よく注意してくださぃ（注：転送データサイズは 633 K バ 
ィト）。 

気になる速度 

やはり実際の速度とぃうものは気になるものです。表 
1の X 68000 CompactXVI への転送では， 633 K バイトを 
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193 秒で転送しています。 

32,797 bps 与 （633 K バイト X 10)/193 秒 

したがって，だいたい32,000 bps 出ていることがわか 
ります。ただし，この速度は HDD および FDD のアクセス 
が入っているので純粋な RS -232 C の転送速度ではあり 
ません。外部記憶を使っているかぎりディスクアクセス 
が大きな比率を占めるので，正しく通信速度を計ること 
はできないと思います。 

ここで，目先を少し変えてみましよう。転送で利用す 
るドライブを外部記憶ではなく内部記憶にしてみればど 
うでしようか。たとえば， RAM ディスタのようなドライ 
ブを考えてみるわけです。 RAM ディスクであれば，アク 
セス t るのはメインメモリなわけですから十分高速のは 
ずです。ちなみに通常のメインメモリは， 60 ns ~ 120 ns < 
らいの速度で読み書きできます。 

Ins は単位，1/10 9 ですから，普通の秒数に換算すると， 
0.000,000,001秒となります。ですから，論理限界速度は 
0.000,000,12秒です。もっとも，これはあくまでメモリ 
の速度です。実際には，ここへの読み書きは CPU により 
行っているので， CPU クロックとメモリの速度の遅いほ 
うに合わせる形になります。 

X 68000 初代を例にとると， CPU クロックは 10 MHz で 
す。このクロックの1パルスの所要時間は，以前計算し 
たとおりで0 . 000,000,1秒ですから，メモリの論理速度と 
どっこいどっこいです。ただし，実際には， RAM ディス 
クとしてメモリを使用するためのいろいろな演算処理が 
入るので， RAM ディスタのアクセス速度は CPU クロッ 
クの100倍くらいかかるとみておけばよいでしよう。これ 
より，1バイトにかかるアクセス時間は0.000,01秒くら 
い t 推測できます。 

論より証拠で検証してみます。実際に，同一の RAM デ 
ィスク 上で ファ イ ルを COPY コマンド にて実行して所要 
時間を計ってみました。 リスト 1のバッチ ファイルを 実 
行しました。ここでは，大き さ 288,768バイトの ファイル 
“ X . X ” を “ X . XX ” に COPY しているだけです。なお1 
回だけですと速すぎて正確に計測できないので，10回繰 
り返して精度を上げています。その結果，転送に要した 
時間は 16. 5秒でした。ですから，次の計算式が成立しま 
す。ちなみにここで出た値は，二重 アクセスし たもの， 
つまり RAM ディスクから データを読み，そして書き込 
みを行ったときのものです。 

• 1パイト読み書き時間 

0.00,000,571秒 = 16. 5秒バ288,768バイト X 10) 

対し，通信速度76,800 bps は，秒速7,680バイトですか 
ら，1バイトあたりの転送所用時間は逆数をとれば求め 
ることができます。そうすると， 

0.00,013,02秒=1秒/7,680バイト 
が1バイトあたりの論理転送所要時間です。以上より 
RAM ディスク速度と通信速度を比較してみましょう。 


推定 RAM ディスタの速度： 0.00,000,571秒 
通信所用時間 ： 0 . 00,013,02秒 

単純に比較する！:，22倍ほど RAM ディスタのほうが 
高速であることがわかります。これより， RAM ディスク 
の才 ーバーヘッド は全体の5%未満で無視しても問題な 
いでしよう。 

前置きが長くなりましたが， RAM ディスタを主機，従 
機それぞれに 800 K バイトほど確保し，この間で転送した 
ときのベンチマークテストカ 5 ',表1の RAM ディスク — 
RAM ディスクの値です。再び転送時間を計算してみま 
しよう。今度は，厳密に転送の向きも考慮してみます。 
•主機-従機転送 

38,834 bps =(633 K バイト X 10)/163 秒 

•従機—主機転送 

58,611 bps =(633 K バイト X 10)/108 秒 
結果的に実行転送速度は期待した76,800 bps には至り 
ません。もっとも転送する向きによりこれだけ影響を受 
けるということは，思った以上にブロックデバイスのコ 
ン トロールに才ー バ ー へツ ドがあるのかもしれません。 

図2テスト結果 


A:¥ASK> DIR 

ポリュームがありません A:¥ASK 


8 ファイル 

19959 K Byte 使用中 

I94K Byte 使用可能 

ファイル使用 ® 

768K Byte 使用 




ENVI 

ASK 

454 

91-03-19 

13 : 43 : 40 


ENV2 

ASK 

504 

89-02-10 

12 : 00 : 00 


ENV3 

ASK 

479 

89-02-10 

12 : 00 : 00 


ENV4 

ASK 

495 

89-02-10 

12 ： 00 ： 00 


ENV5 

ASK 

495 

89-02-10 

12 ： 00 ： 00 


X68K M 

DIC 

633856 

89-02-10 

12 : 00 : 00 

<— 

X68K S 

DIC 

144384 

95-01-15 

15 : 09 : 32 


ENVI 

BAK 

463 

90-08-16 

23 ： 32 ： 00 



—このファイルを転送 


A:¥ASK > COPY X68K_M.DIC G: —G : は仮想ドライブ 

X68K_M .DIC 

I 個のファイルをコビーしました 

A:¥ASK> FC X68K_M.DIC G:X68K M.DIC /B 卜比較して転送チェック 

fc : 違いは見つかりません 


表1転送結果 


従機 

HDD->FDD 

HDD 一 HDD 

RAM デイスクー >RAM デイスク 

X 68000 CompactXVI 76, 800 bps で転送 

3分13秒(193秒) 


2分43秒（163秒） 

従機—主機転送の場合 



1分48秒（108秒） 

PC -386 noteW 9, 600 bps で転送 

12分25秒 (745 秒） 

II 分52秒(712秒） 



リスト1テスト用バッチファイル 


TIME 

00:00 

00 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 

COPY 

X 

X 

X 

XX 


和現在時間を 00:00:00 にして計測開始 
♦ コビーコマンドを 10 回菊 T 


TIME —現在時間を取得して経過時間を調べる 
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メディア変換への応用 


おわりに 


まず，いちばん厄介な問題として，現在所有している 
2台のパソコンの FD が異なる場合が圧倒的に多い！:思 
います。5インチ FD の X 68000 と2台目に X 68000 Com 
pactXVI の場合，また，2台目にノート型のパソコンで 
ある場合，双方のデータ互換は通信に頼らざるをえませ 
ん。このようなときの利用を考えてみます。雑誌付録に 
ついてきた5インチ FD を 3. 5インチ FD マシンで読みたい 
とき，またその逆がよくあると思います。現在では ， FD 
は通常 2 HD でしよう。ですから，5インチと 3. 5インチの 
2 HD のメディア変換ができればよいことになります。表 
2に DISKCOPY コマンドによる，仮想ドライブ経由での 
メディア変換を行ったベンチマークテストの結果を載せ 
てぉきます。 

また，従機に PC - 9801を使用した場合, 2 DD ディスタの 
読み書きが気になるところです。ここでは，図3の構造 
のディレクトリを COPYALL コマンドを使って仮想ド 
ライブ間で転送してみました。ベンチマークテストの結 
果を表3に示します。 

表3から判明することは，従機からディスクを読み取 
り，主機へ書き込む場合は逆方向へ転送するときよりも 
3割ほど高速であるということです。これは推測ですが, 
COPYALL コマンドにぉいて，当然読み込み側はすでに 
あるファイルをアクセスするだけです。対して，書き込 
み側はサブディレクトリの作成，ファイルの生成などデ 
ィレクトリ管理に関する余分な作業が発生します。この 
.余分な作業力 f RS -232 C を経由して行われるので，そのぶ 
ん処理が遅くなっているのだと思われます。 

しかしいずれにせよ，低速であることには変わりあり 
ません。 COPYALL で転送を行ったデータは 633 K バィト 
程度。 2 HD の約半分の容量でしかありません。これより 
メディア変換は 2 HD に揃え， DISKCOPY コマンドを利 
用するのが賢明だということがわかります。 


表2 5" EHD -3.5" 2 H □への DISKCOPY 所要時間 


X68000CompactXVI 76. 800bps で転送 

6 分 31 秒（ 391 秒） 

PC-386noteW 9, 600bps で転送 

24 分 29 秒 (1469 秒 ) 


表3 COPY A し L 実行時間 


X68000(5 ヶ 2HD)-»X68000CompactXVI (3.2HD) 

9 分 23 秒 (563 秒） 

X68000CompactXVI(3.5* 2HD)--X68000(5 # 2HD) 

5 分 26 秒 (326 秒） 

X68000(5 ff 2HD)— PC-386noteW(3.5 # 2HD) 

27 分 57 秒（ 1677 秒） 

PC-386noteW(3.5, 2HD )-»X68000(5 # 2HD) 

18 分 13 秒（ 1093 秒） 

X68000(5"" 2HD)-> PC-386noteW(3.5* 2DD/720K バイト） 

26 分 25 秒（ 1585 秒） 

PC-386noteW(3.5 # 2DD/720K バイト） - »X68000(5 # 2HD) 

18 分 26 秒（ 1106 秒 ) 

X68000(5^ 2HD)-» PC-386noteW(3. 5*" 2DD/640K バイト） 

26 分 18 秒（ 1578 秒） 

PC-386noteW(3.5 〃 2DD/640K バイト） - >X68000(5 # 2HD) 

18 分 26 秒（ 1106 秒 ) 


注 X68000—^PCISSnoteW 間転送速度は 9, 600bps 
X68000<~>X68000 間転送速度は 76, 800bps 


当初の予定を大きく逸脱し，延々と RS -232 C を使った 
仮想ドライブの実験を行うことになりました。本当は 
SCSI やジョイス テイ ックコネクタなどを使い いろいろ 
実験する予定だったのですが，いざ調べてみると RS -232 
C のみが唯ーネット ワーク 用の デバ イスで，ほかのもの 
は本来の用途が別にあるので，どうしても融通が利かず 
このような開発になりました。また， C 言語によるブロ 


図3デイレクトリ構成 


-XC 

I 

| -INCLUDE 
| | -ASSERT.H 

I | -AUDI0.H 

| | -BASIC.H 

| | -BASIC0.H 

| | -CLASS.H 

I | -C0NI0.H 

I | -CTYPE.H 

| | -DIRECT.H 

| | -DOSLIB.H 

| I -ERR0R.H 

| | -FCNTL.H 

| I -FCTYPE.H 

I | -FLOAT.H 

I | -GRAPH.H 

I | -IMAGE.H 

I I -IO.H 

I I -IOCSLIB.H 

| I-JFCTYPE.H 

| | -JSTRING.H 

| | -LIMITS.H 

I | -MATH.H 

| I -M0USE.H 

| | -MUSIC.H 

| I -MUSIC2.H 

I I -PROCESS.H 

I I -SETJMP.H 

I I -SIGNAL.H 

I I -SPRITE.H 

I I -STAT.H 

I | -STDARG.H 

I | -STDDEF.H 

I | -STDIO.H 

I I -STDLIB.H 

| I -STICK.H 

| | -STRIN6.H 

| I -TIME.H 

| I -TIMEB.H 

I I -UTIME.H 

I | -DOSCALL.MAC 

| I -ERR0R.MAC 

I I -FCNTL.MAC 

I I -FDEF.H 

I I -FEFUNC.H 

I | -IOCSCALL.MAC 

I I -LIMITS.MAC 

| | -MALLOC.MAC 

| j -MATH.MAC 

| I -PROCESS.MAC 

I | -STAT.MAC 

I I -STDIO.MAC 

I I -TIME.MAC 

| | -L2DEF.H 

I | -LZDEFP.H 

I 

| -LIB 

I | -CLIB.L 

I I -BASLIB.L 

I I -DOSUB.L 

I I -IOCSLIB.L 

I j -FLOATFNC.L 

I I -FLOATEML.L 

I 

| -BIN 

| | -LK.X 

I I -AS.X 

全ファイル 627K Byte 
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ツクデバイスの開発そのものも非常に荷が重く，長くレ 
ポートを送ることになりました。ひとまず今回をもちま 
して筆をおくことにいたします。 


番外予迮 


口 


最近，横河ヒューレットパッカードのポケツトサイズ 
の パソコン （ IBM - PC / XT 互換機） HP 200 LX を評価用に 
購入しました。このパソ コンは 電子手帳サイズで重量350 
g 。 乾電池で1力月作動するというものです。もっとも， 
小さいのはいいのですが， FDD がついていません。すべ 
リスト2 R . C の変更箇所 


てオンメモリで動くようになっているので，主に外部と 
のデータ交換は RS -232 C に依存しています。 

この HP 200 LX は現在，当社の Macintosh の下にぶら下 
げており，その携帯端末として，作動させています 。 t 
いうわけで，この HP 200 LX を仮想ドライバを経由して 
X 68000 にぶら下げてみようかと考えています。すでに完 
成している仮想ドライバの PC - 9801版というのは，わず 
かに変更すれば IBM - PC 互換機でそのまま動作すること 
が判明しています。ごく数行のハードウエアに依存する 
ところの変更で動作するはずなのです。この実験を後日 
レポートする予定でいます。 


FILE 


604 


金金童毚獻訾童會俞金 # 金 > 貪 #*# 倉倉 #*## 金 ## 會 ♦ 金 / 

680 



605 

/* dskini デイ X ク 初期 チン •/ 

681 

606 

/ 拿 t 拿拿 * t 拿 t 拿拿*拿拿韋 t 拿 ** 拿尊拿 * 倉拿<*拿拿拿 •/ 

682 

607 

int r_dakini( req ) 

683 

608 

struct REQ_INI *req ； 

684 

609 

( 


685 

610 

lnt 

sts ； 

686 

611 

struct 

DPBPTR d ； 

687 

612 

#if SYSTEM=sPC98 

688 

613 

struct 

DPBPTR1 «dl ； 

689 

614 

#endif 


690 

615 

struct 

BPB_TBL bpb.tbl ； 

691 

616 

int 

fat ； 

692 

617 

int 

fat_no ； 

693 

618 

int 

rav set ； 

69-1 

619 

char 

daklflg; 

695 

620 

int 

drv ； 

696 

621 

char 

d_no; 

697 

622 

long 

node ； 

698 

623 

long; 

old_drv; 

699 

624 

Ions 

wk_drv ； 

700 

625 

int 

ver ； 

701 

626 

int 

aub_ver; 

702 



<—( 挿入 • 注 1)-—UBYTE id ； 

703 

627 



704 

628 

♦if SYSTEM==X68 

705 

629 

_OUT232C( BPS 76800 ); 

706 

630 

dlytirae{); 

7D7 

631 

_rs_ 

*pd( BPS 76800 )； 

tf( "Speed up to 76,8O0bpsVnYr” 1; 

708 

632 

prin 

709 

633 

dlytime ()； 

710 

634 

tendif 


711 

635 

#if SVSTEM==PC98 

712 

636 

637 

_0UT 

dlyt 

Z32C( BPS9600 ); 
ime ()； 

713 

714 

638 

/* _ra spd( BPS9600 )； 

715 

639 

dlyt 

ime();*/ 

716 

640 

診 endif 


717 

641 



718 

642 

drv s 

_drv; 

719 


643 

644 

645 
6-16 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 


old_drv = CURDRV() ; 

whlle(1){ 

CHGDRV( (long)drv-l) : 
wk_drv = CURDRV(); 
wk_drv ++； 


if( drv !s wk_drv )( 
dak_flg =-1; 
at3 = blk_out( 4dak_flg, 
break; 


mode = 0L .； 

node = DRVCTRL( mode, drv ); 
node kz 2L; 


/* 現在のドライブ保存 */ 


aizeof(dsk_flg)); 


d_no 

d_no 


sta 


<char)drv; 


： GETDPB( drv, 4d ); 

- -(ffA.jii). 

id s d.id ； 

#if SYSTEMS=PC98 

getver( 4ver, 4sub_ver 1; 
if( ver>4 ) { 

dl=(struct DPBPTRI«)(4d )； 
id s dl->id ； 


bpb_tbl.b_no =1024 ； 
bpb_tbl.aot_no =1 : 
bpb_tbl,fat_no = 2 : 


/* セクタあた 0 のバイト « */ 
/» クラスタあたりのセクタ数 */ 
/* ファット站 W の個数 */ 


fcpb tbl.rsv act_no =1; 
bpb_tbl.root_ent_no =192 
bpb_tbl.sct_max =1232; 
bpb_tbl.id = 0xfe ； /« メディアノぐ 
bpb_tbl.fat_sct_no = 2 ； /* 1 


/* 予約 «« のセクタ K */ 
ハルートの*^ファイル数 
/* 全セクタ a */ 

《イト 》/ 
fat のセクタ数 */ 


Prlntf( "Xc: を主曲へ仮想ドライプとして Vn” ， d_no 


else { 

tif SYSTEM==X68 

bpb_tbl.b_no = d.byte ； 
bpb_tbl.sct_no a d.sec ♦1; 
bpb_tbl.fat_no = d.fatcount ； 


/» セクタあたりのバイト ft */ 
/« クラスタあたりのセクタ数 */ 
/• ファット WWtfXWR */ 


665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 
Vn-, 
678 ： 
679 ： 


if( modes =0 )( 
bpb_tbl.b_no =1024 ； 
bpb_tbl.sct_.no = l; 
bpb_tbl.fat_no = 2; 


/* セクタあたりのパイト K •/ 
/* クラスタあたりのセクタ数*/ 
/• フアット */ 


bpb_tbi.rsv_8ct_no si; /* 予灼 SflJifeT) セクタ数 */ 
bpb_tbi.root_ent_no = 192; /* 卜の 最大 ファイノ ゆ */ 

bpb_tb し *ct 一 tnax =1232 ； /« 钟クター数 «/ 

bpb_tbl.id s Oxfe; /* メディアパイト */ 
bpb_tbl.fat_«ct_no = 2 ； /* 1 fat のセクタ K */ 

printft M %c: を主供へドライブとして g«. DISK が来セットなので 2HD に龄 . 
d_no J; 

) 

else if{ d.idssOxfe )( 

t ( 基し tt え • 注 l > else if { d. id ==0xfe | ! d.idssl){ 


720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 
送 《 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 
752 ： 
送價 V 
753 ： 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 


bpb_tbl. r3v_act_no = d.fatsec; /* 予約 SAW のセクタ数 */ 
bpb_tbl.root_eat_no = d.dircount ； / * ノトトフアイ MS*/ 
bpb_tbl.sct_max = d.maxfat*(d.sec*U; /» クタ数 */ 

bpb_tbl.id = d. id; /* メディアバイト */ 
bpb_tbl.fat_act_no = d.fatlen ； /* Ifat の "fe クタ数 •/ 

Printf( **Xc ： を主 級へ 仮想ドライブとして登 j* YrT • d_no )； 

<endif 

#if SYSTEM==PC98 

aetver( 4ver, taub_ver ) : 

if( ver<4 )( 

bpb_tbl.b_no = d.byte ； /* セクタ あたりのバイト ft */ 
bpb_tbl ,act_no s d.aec + l ； /* クラスタあたりのセクタ数 */ 

bpb_tbl.fat_no s d. fatcount ； /* フアット領域 */ 

bpb_t.bl.rsv_sct_no s d.fatsec; /* 予域クタ数 ♦/ 
bpb_tbl . root_ent_no = d.dircount ； /* ll 一 卜の最大ファイル数 */ 
bpb_tbl .sct_max = d. maxfat* (d. sec+ 1 ) : /* ク士技 */ 
bpb_tbl.id = d. id ； /* メディアバイト */ 

bpb_tbl.fat_sct_r»o = d. fatlen ; / * クタ数 */ 


Printft "Xc: を主嫌へ仮 « ドライブとして gj 承 Vn", d_no 


else { 

dl = (struct DPBPTR1»)(4d )； 
bpb_tbl.b_no = dl->byte; 
bpb_tbl.act_no = dl->sec + 1; 
bpb_tbl.fat_no s d1-> fatcount ； 


/* セクタあた 9 のパイト数 •/ 
/* クラスタあたりのセクタ数 */ 
/* フ 7• ット ® */ 


予 «? 如 < のセクタ玫 */ 


bpb_tbl.rsv_act_no s d 1 - > fatsifc ； 

bpb_tbl.root_enL_no s d 1->dircount; /• ll 卜 フ ァイ H 
bpb_tbl.sct_max = dl->maxfat« (dl->aec+l) ； /* 全 セクタ数 */ 

bpb_tbl.Id : dl-> id; /* メディア / 《イト */ 

bpb_tbl.fat_sct_no = d 1-> fatien ； /* クタ数 

Pfintf( ••Xc ： を主樣へ仮想ドライブとして Vn", d_no ); 


dak_flg = 0 ； 

if ( (at*=blk_out,( Adsk_f Ig, aizeof (dak_f Ig } ) ) ) ( /* bpb tbl 

break ； 

) 

else ( 

XCHG2( 4(bpb tbl.b no) ) : /* もし DOS なら変換 */ 

XCHG2( k (bpb_tbl.rBv_9Ct_no) ) ； /« もし DOS なら £ 列 *〆 

XCHG2( &(bpb_tbl.root ent_no} ) : /« もし DOS なら変換 */ 

XCHG2( t(bpb_tbl.BCt_max) ) ； /» もし DOS なら R 列変換 t/ 


if( (Bt»sblk_out( &.bpb_tbl,sizeof I bpb_tbl 
breah ； 

) 

.(捕入•注 2> XCHG2{ A(bpb_tbl.b_no) 


/* bpb tbl 


„byte[drv 

drv 


-_drvj = bpb_tbl .b._no; 


CHGDRV( old_drv ); 
return( sta ) : 


/» ドライブ */ 


ファイル共有の実験と実践 
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短期集中 


SX-WINDOW による DTP 


チラシを作りなガ 





Taki Yasushi 瀧康史 

この連載も今回をもつて終了となります 
最後はグラフ イツ クフレームを中心に解説します 
いろいろと制限があるよろですが 


使いこなすと見えるその先 

XDTP を使っているとしたくなること 
のひとつに，先月やった 「マネっこ」 とい 
うのがあります0レイアウトを自分で考え 
て印刷にこだわってくると，ただ雑誌を読 
むだけでなく，「このレイアウト見づらいな 
あ」とか「このレイアウト隙間が多いなあ」 
とか，感じることがあります。とにかく雑 
誌の見方が変わってくること間違いなしで 
す。 

さらに次には「これって XDTP でできる 
のかなあ？」ということを考え始めます。 
すでに病気なのかもしれませんが，そう思 
って XDTP を起動することもしよっちゅ 
うです。ソフトバンクから出ている雑誌に 
は， Oh ! PC , HelloIPC , UNIX USER , MAC 
USER などがありますが，これらを見なが 
ら， XDTP を使うのも悪い遊びではありま 
せん。 

XDTP の可能性を信じて， いろいろ やり 
たいのですが，「これってできないんじゃな 
いの？」ってものにもぶち当たります。あ 
る程度はグラフィ ックフレーム なんかで誤 
魔化せますが，やるには MATIER などが必 
要になったりします。見方を変えてしまう 
I ：本末転倒なんですけど，仕方がないかも 
しれませんね。 

斜めのコメントに挑戦 

今月は「冗談広告」でチラシのようなも 
のを作っていきます。 

とりあえず4ページ目の印字例を見てく 
ださい。上の冗談コメントなどは，先月号 
のテキスト フレームの 使い方を マスターし 
112 Oh!X 1995.4. 


ていれば簡単です。 

写真の上に書かれた文字はテキストフレ 
ームの 重ね合わせを理解していれば，問題 
は起きないでしよう。わからない人は先月 
号をもう一度読んで〈ださい。 

この女性の画像は元は1枚です。グラフ 
イックフレームの 縦横のリサイズが自由な 
ので遊んでみました。元画像の縦横比にし 
たい場合はオブジェクト メニューの グラフ 
イックフレームで，フレームの 元画像サイ 
ズを選び ， SHIFT キーを 押しながらグラフ 
イックフレームを 小さくしていけば， 0 K 
です。 

今回のレイアウトで問題になるのは，「ひ 
と晚たったらこんなになった！！」という斜 
めのコメントです。 XDTP はテキストフレ 
ームを回転すること力すできませんから，な 
んとか考えなくてはいけません。 

まず， Easydraw を使ってみましよう。 
Easydraw は文字をオブジェクトとして扱 
うことができ，回転もできます。文字を書 
き，好きなフォントに変更して，ポインタ 
メニューで行います（写真1)。ただ， 
XDTP の マニュアルに 書いてあるとおり， 
Easydraw の画像は「イメージ」としてしか 
XDTP 上では扱えないので，画像の細やか 
さを確保するために200%ぐらいに拡大し 
て コピーし ます。本当は800%で行うのがい 
ちばんよいのです が， これを行うと猛烈に 
大きな画像として扱われるので， 12 M バイ 
卜載った マシンで もすぐにメモリ が 足りな 
くなってしまいます。 

実際にコピーされたかどうかはクリップ 
ボードを開いたり，キャンバス. X を起動し 
てペーストしたりするとわかります。こう 
してぺーストすると， IVM が対応している 
いろいろな方法で保存できますから，けっ 


こう便利なことができます。たた' サイズ, 
がかなり大きくなるでしよう。横はおそら 
く1024を越えるはずで，斜めにした角度次 
第で，縦も512を越えるかもしれません。そ 
うした手前，セーブするには TIFF か GLM 
を利用するしかないのですが，この2つの 
純正はかなり渋い構造をしているので，注. 
意が必要です。先月紹介した GLM のパッチ 
はぜひ当てておきましよう。 

こうして実際にコピーした内容を見れば 
わかるとおり，「斜めのコメント」でも実際 
には余白も含め，四角になって保存される 
はずです。ですからあらかじめ XDTP で 
は，適当にコメントを張りたいところに， 
真四角な グラフイックフレームを 書いてお 
きます 0 このグラフィックフレームの 上で 
画像を ペース トすると， この 斜 •めの コメン 
卜が張れるハズなんですが……。 

張ったイ メージ はグラフイック フレーム 
いっぱいの真四角になり，その下の写真を 
つぶしてしまいます（写真2)。 

Easydraw には gSCRIPT 背景塗りつぶ 
しという指定があります。この塗りつぶし 
設定を OFF にしたら背景部分が透明にな 
るでしようか？ 同じように表示した文字 
を コピーして張って みました。どうやら 斜 
めの文字の中は白で塗りつぶされ，ゴミが 



写真 I Easydraw で回転文字を作る 
























写真 5 たくさんのテキス トフレームを リンク 



写真3 元画像にゴミが残った 

グラフ イッ クフ レーム 

前項で斜めのコメントをグラフィックフ 
レームで作成しようとしましたが，うまく 
いきませんでした。その原因を考えてみま 
しよラ0 

まず，グラフィックフレームはグラフイ 
ックの「イメージ J を張りつけるものです。 
このイメージには「透明色」という概念が 
ないため，グラフィックフレーム同士を重 
ねた場合，その優先順位だけが問題になり 
ます。そして，グラフィックフレームの形 
状は，真四角から四隅が少しずつ丸くなっ 
たものと，楕円からしか選べません（写真 
6)〇ですから，女性の身体の部分だけを切 
り取って張り込み，あらかじめ用意してあ 
る背景に重ねるなんてことはできません。 
背景のグラフイックに四角！：か楕円の女の 
人のグラフイックがのるだけです。最初か 
ら合成したイメージをグラフィックとして 
もっておけばよいわけですが……。 


I ! 字修飾など. 


サンプル印刷の中の，「白抜き文字」に注 
目してください。「ひと晩の我慢でこんなに 
スリムに」の「スリム」のところです。 
見てわかる通り，後ろの背景が透けて見 



写真2 ほかのグラフィ ッ クフレームをつぶした 

残るようです（写真3)。これでは使えませ 
ん〇 

そこで， gSCRIPT を再び ON にして背景 
を塗りつぶすようにし，キャンパ、ス. X に張 
り込み，ここで PAT 4 形式を用いてセーブ 
することにします。 PAT 4 形式のデータの 
エディットはパターンエディタで行います0 
できあがるファイルはおそらく大きなもの 
なので，セーブ先の空き容量にはそれなり 
に注意していてください。セーブされた 
PT 4 (PAT 4形式の拡張子）ファイルはパ 
ターンエディタを起動してから放り込むの 
ではな〈て，パターンエディタのオプシヨ 
ンとしてファイル名で与えてください，、 
パターンエディタはこうして起重力しないと， 
最大サイズが 512 X 512 に限定されてしまい 
ます。もっとも，ふつうの環境なら PT 4 フ 
ァイルをダブルタリックするだけで'読み込 
むハズですが。 

読み込んだら文字以外の部分をハ。ターン 
エディタの透明色で塗りつぶします。そし 
てまた セーブを し，同じように XDTP のグ 
ラフィックフレームに 張り込めば，透明な 
ところには後ろの女の人が透けて見えるハ 
ズ……と，思えるんですが，ダメなんです。 
PT 4 の透明色は見事に灰色になってしまう 
んですね（写真4)。 

仕方がないので，鬼のようなことをして 
みました（写真5)。つまり，1文字だけ入 
るテキスト フレームを 作り，これらを斜め 
におき（一度ガイドラインとして線を引く 
とよい），リンクします。まあ，見かけほど 
大変なことではありませんが……。 

* I オブ シヨンを 与えるには OPT.I キーを 押 
しながら実行したい ファイルを ダブルクリ ック 
します。また，パスさえ通っていれば， シャー 
ペンのコンソールから も SX ァプリ を 実行する 
ことができます。この場合であれば， コンソー 
ルのコマンドラインから， 

A > パターンエディタファイル名. PT 4 
とすれば起動するでしよう 


写真4 透明色を指定してもダメ 

えます（写真7左)。まあ，こういう処理を 

したいときもあるでしようから，これはこ 

れでよいのですが，もし，スリムという文 

字を「透明抜き」ではなく本当に「白抜き」 

にしたい場合はどうすればよいのでしょ 

ラ？ 

XDTP の場合，テキスト フレーム はいく 
らでも重ね合わせできますから，同じフォ 
ント，同じサイズで，強調でもしつつ，「ス 
リム」という文字を白で書きます（写真7 
右)。これが XDTP での正解です。ただ，と 
きおり，下の絵のドツトが見えてしまう場 
合がありますから，うまく調整して〈ださ 
い。環境メニューの XDTP 環境設定で，「ガ 
イドライン吸着をしない」にして，400%で 
エディツトすればかなり細かく場所を指定 
できるハズです。ぴったりと合わせること 
は，なかなか難しいようですが。 

また，先にもちょっと触れましたが，中 
心にある「ひと晚たったらこんなになっ 
た！！」というコメントは，2色使ってあ 
ります0これは，一連のテキスト フレーム 
をまとめてコピーし，多少ずらして文字色 
をそれぞれ別にしたものです。これで文字 
に厚みが出ます。 

ただ，このようにして，小技を使った場 
合は，移動しようとして，下手に変形して 
しまうと面倒なので，できた段階でグルー 
プ化をしておいたほうがよいでしょう。 


'■ し - 傭 OaDrj£j£lP 
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写真 6 グラフィック フ レームの 形状を設定する 

SX - WIND 0 W による DTP 113 
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写真 7 文字白抜きは実は透明抜き 
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写真8 今回使ったグラフィックエレメントを選択 


グラフィックエレメント 

::'妒 ' ' 

グラフィックエレメントは，テキストフ 
レーム，グラフィックフレームとは別の才 
ブジェク トです。本来，ドローデータが張 
り込めれば，必要ないような概念ですが， 
一応，線，四角，丸，多角形は揃っていま 
す。 スプラインやベジエ 曲線が描ければ も 
っと小技 は 使えたのです 力 5 '， 現状で はこの 
4つしかありません。 グラフィックフレー 
ムやテキストフレーム と同じように，四角 
形の グラフィックエレメントは， 角を丸く 
したりすることができます。 

四角や丸や多角形のように中を囲むグラ 
フィックエレメント の場合は，外側の線の 
色と，中の塗りつぶしの色を指定できます。 
残念ながら色は原色バリバリの8色。塗り 
つぶしで何％という指定ができるので意外 
t 使えますが，最近のカラーインクジ ェッ 
トプリンタの性能を考えると，最低でも， 
256色ぐらいの指定はほしかったように思 
えます（文字色もね)。 

印刷を「派手」にしたいなら， XDTP で 
はグラフィックエレメントを， うまく利用 
することです（写真8)。 

印刷例では，背景に全体的にメッシュの 
かかった淡い色の楕円を入れていますし， 
「バソコンでやせる！」というテキストフレ 
2JA Oh!X 1995.4. 


ームの右と下の長方形もそれです。 

実のところ，中心の矢印は多角形描画を 
使っているのですが，曲線がごつごつしな 
いようにポイント数を増やしているので， 
気合が必要でした。ふつうならばベジエ曲 
線などを使いたい！：ころなのですが……。 

「業界が沸いた！！」というテキストフレ 
ームの後ろの大パンチが当たったようなマ 
ークは，多角形描画の基本的な使い方かも 
しれません。 

XDTP と SX - WINDOWI こ望むこと 

SX - WINDOW で DTP をやるのは難し 
い面もありますが，なかなか楽しいもので 
す。この連載も最後になるので， XDTP に 
ほしかった機能と SX - WINDOW の改良し 
てほしい点を書いてみましょう。 
•フレームの形状の自由度が低い 

たとえば先ほどいったとおり，グラフィ 
ックウィンドウの形状は四角から楕円まで 
しかありません。もしも自由なポイントを 
決めた多角形の中にグラフィックイメージ 
を張れたり，透明色の指定があったりすれ 
ば，表現力はぐっと上がります。 

現状では SX - WINDOW の上に，6万色 

のグラフ ィッ ク エディ タがないというのも 
問題点のひとつではあります。ただ，なん 
でもかんでもイメージに頼ってしまうので 
は，やっぱり原始的な作業になってしまい 
がちです。 DTP としての印刷は MATIER 
のほうが上……なんて見当違いな台詞はこ 
こまできていいたくはないものです。 
•ドロー データを張り込みたい 

ドローデータの張り込みは必須だったか 
もしれません。たとえば， Oh ! X の表紙にあ 
るようなロゴがあったとしましょう。こう 
いう，フォント集にはないものの場合，や 
っぱり ドロー ツールで書くのがふつうです。 
ではこのロゴを，ちょっとしたグラフィッ 
クの上に張り込みたいとき，どうしたらよ 
いでしょう？ 現状では，グラフィックフ 
レームの 制限からグラフィックの上にロゴ 
(イメージ）をうまく張り込むことはできま 
せん。 

仮にドロー データを，きちんと gSCRIPT 
して張り込めれば，きちっと表示できます。 

結局のところ，透明色やマスクなどの概 
念の導入，テキスト も 含めた フレームの 形 


状の自由化を行えば，かなりいろいろなこ 
とができます。やっぱり Easydraw で描い 
た ドローデータぐ らい，そのまま ドローデ 
ータ として XDTP に張りたかったところ 
ですね。 

•操作性について 

フロー ティング メニューは 思ったよりも 
使いやすかったというのが正直な感想です。 
が，これらの位置などを再起動で保存でき 
ないのは残念です。自分が使いやすいとこ 
ろに散りばめた フロー ティング メニュー も 
いったん終了したら，またいちから開き直 
さなくてはなりません。 

これ以外にも， Easydraw と同様なこと 
をするにしても，操作が多少違うので戸惑 
うことがあります。グループ化したオブジ 
ェクトの扱いなども Easydraw とは多少違 
うようですし，多角形描画の右プレスメニ 
ューに も， Easydraw にはある ショート カ 
ットが XDTP にはありません。 

また，シャーペンを除く SX のすベてのア 
プリケーションにいえることですが，ショ 
—トカットキーの登録やカスタマイズが簡 
単にできるようになってくれるとうれしい 
ところです。 

• グループ化された中身の変形 

テキスト フレームで 文字を書いてこれを 
回転したい場合，テキスト フレーム だけを 
回転するのか，中身も含めて回転するのか， 
2通りあるはずです。 

Easydraw のように，内容も含めて拡大， 
縮小，回転などの変形ができればかなりい 
ろい ろな こ とができるようになります。斜 
めの コメント もこれで解決しますし。 
•メモリの消費に関して 

いままでに何度もいっています力 ? ， SX - 
WINDOW は MMU ( Memory Manage 
ment Unit ) を意識した構造ではありませ 
ん。限りある 12 M バイトのメモリを大切に 
使う必要があります。 

XDTP を使用するときは，表示にかかる 
メモリを少なくすることです。ドキ ュメン 
卜設定で，画像の表示は必要なとき以外は 
なしにしましよう。また，メモリ不足で， 
編集はできても印刷ができないことがあり 
ます。 これについての 現状での対策は，グ 
ラフィックイメージをあらかじめ小さくし 
てぉく （解像度を落としてぉく）ことです。 

ただし，グラフィックを扱い始めると， 


















XDTP だけでなく，キャンパ'ス .X を巡るメ 
モリ不足の問題や，クリップボード内で起 
こるメモリ不足なども問題になってきます。 

•減色処理 

減色処理はそのまま印刷に響きます。 SX 
-WINDOW では CPDF という システム リ 
ソース が，減色を担当しているそうで，画 
面の表示から印刷まですべてについてこれ 
を利用するそうです。要するに，プリンタ 
専用の減色リ ソースは ないということです。 
しかも， システムに あらかじめ登録された 
3つではどれも印刷が汚くなってしまい， 
使えません。最低でも，単純閾値法，誤差 
抗散， ディザ変換，あれば桊野式拡散など 
がほしいですし，できるならこれらの閾値； 
をダイァログなどで決めることができたな 
ら . 。 

♦プリンタドライバ 

簡単にいえば，もう少しいろいろなプリ 
ンタに「しっかり」対応してほしいところ 
です。新しいプリンタがどんどん出ていま 
すから，それに対応するのが大変なのはわ 
かりますが，現状で 360 dpi までの印刷しか 
できないのはちょっと寂しいですね。まあ， 
例外で Adobe の PostScript プリンタは1200 
dpi まで対応していますけど。 

また，多くのプリンタドライバで，用紙 
の最大サイズが B 4 なのも問題ですね 。 D 
TP をやっていると， A 3 を使いたくなる 
ものです。しかしこれは小技を使えばでき 
る場合もあるので紹介しましょう。まず， 
A 4 横に設定して，プルダウン メニューから 
FREE を選ぶだけです。ただ，プリンタドラ 
イ パ、 やドライ バのバージョンに もよります 
から注意してください。私は SX-WIN 
DOW ver .3.1 付属の ESC/Page で確認しま 
した。 

PRNDRV ? • SYS のときのように，ディ 
スアセンブルしてちょっとパッチを当てれ 
ば使えるという状況ではもはやないのです 
から，これらの情報の公開なども含めて， 
なんとかしてもらいたいところですね。 

籲 IFM と IVM 

この2つには大きな欠点があります。マ 
ルチタスクではないことです。この手のプ 
ログラムは マルチ タスクにするのが難しい 
のはわかりますが……。 

どちらも遅いのは許しましょう。 

遅くても いいから IFM はもつとフ オン 


卜を綺麗に展開してほしいものです。 

IVM のリソースもかなり顔をしかめて 
しまう状況です。サポートしている画像形 
式に使えるものがないのです。 

他機種との連係を考えると， TIFF がよ 
いのですが，どうも各種 TIFF への対応が 
いまいちであることと，先に挙げたメモリ 
の問題などから，最終的には GLM になって 
しまいます。まあ，これもパッチを当てな 
いとどうしようもないのですが。 

もっとも，これらはフリーソフトを集め 
るとかなりまともな環境になります。集め 
られない環境の人がかわいそうになるぐら 
いです。 

•遅い…… 

遅いのは我慢すればなんとかなるので， 

この際よしとしますが，なぜ XDTP は遅い 
のでしようか？ 

それは XDTP が IVM ， IFM , CPDF など 
SX - WINDOW の弱点をみんな利用してい 
るからです。この中でも遅いのは減色処理 
です。なぜか異常なまでに遅いのです。 

たとえば， XDTP を全部グ'ラフィックウ 
ィンドウ （ GRW ) の中で編集すると，イメ 

印字例（54%に縮小，印刷には MJ - 500 0 C を使用） 


—ジは減色フィルタを通さなくてよいので, 
あとは IFM のフォント展開の待ち時間の 
みになります0フォントは一度展開すれば 
フォントキャッシュにかかりますから，気 
になることはありません。 

おわりに 

悪気はまった〈ないのですが，後半はき 
ついことだらけになってしまいました。広 
告にあるように，いままで SX-WINDOW 
を使っているューザーなら，結構簡単にい 
ろいろ編集できます（少し DTP の概念を覚 
えないといけないけど）。個人的には SX - 
WINDOW のアプリケー シヨン では Easy 
draw の次に使える ツール だと思っていま 
すが ，使い込むと不満点が見えてくるので 
す。でも，これは私自身の期待の表れとし 
て受け取っていただければ幸いです。 

SX - WINDOW の弱点を大きく露呈して 
しまった XDTP ですが ，これを機にそろそ 
ろ SX - WINDOW 95 がほしいなあ，なんて 
いってる！:，誰かに後ろ指さされるかも 
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第9〗回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


ク~ とノ^-しか出せなし、ジヤンケン 


L 居眠り不可能な授業 / 

授業の中で学生たちにジャンケンをやっ 
てもらうことにしました。近くに座ってい 
る人同士で4人ず つのグループを 作っても 
らい， グループ 内で，1対1の ペアを 組ん 
ではジャンケンを繰り返すのです。同じ相 
手とは10回だけジャンケンをやります。相 
手は全部で3人いて，それぞれの対戦で10 
回ずつですから，合計30回ジャンケンをす 
ることになります。 

これはふつうのジャンケンではありませ 
ん。変則型です。グーとパーのどちらかし 
か出せないの T '' す。となると全員パーだけ 
出すということになりますが，勝ち負けの 
判定もまた別に決めます。1回グーかパー 
を出すごとに，勝った負けた！:決めるので 
はなく，ポイントを足していくのです。 

自分と相手がそれぞれなにを出したら， 
お互いが何点もらえるかというこ t を決め 
るのが，次の利得行列です。 



相手 

グー 

ノ、 0 — 

自 

分 

グー 

(3, 3) 

(0, 5) 

パー 

(5, 0) 

(1， 1) 


表の （） の中に書かれている数字のうち， 
左側が自分，右側が相手の得点を表します。 
たとえば，自分がパーを出し，相手がグー 
を出したならば，自分が5点もらい，相手 
は1点ももらえません。あるいは，自分も 
相手もグーを出したのならば，お互いに3 
点ずつもらえます。 

相手3人に対して合計30回グーかパーを 
出し，得点を合計します。それが，その人 
の総合的な成績評価となります。原理的に 
は，自分がグー，相手がパーを出し続けた 
場合に最低の0点となり，逆に自分がパー, 
相手がグーを出し続けた場合に最高の150 
点を取る計算になります。こんなことはふ 
つうないですけどね。 

なんの予備知識もなしに，このような対 
戦を行えといきなりいわれたら，あなたは 
どのように手を出していきますか？ 

たとえば相手が次にグーを出すとわかっ 
ているのならば，自分としてはグーだと3 
点でパーだと5点もらえるので，パーを出 
したほうがよくなります。一方，相手がハ。 
一を出すとわかっているのならば，自分が 
116 Oh!X 1995.4. 


グーだと0点，パーだと1点なので，この 
場合もまたパーを出したほうがよくなりま 
す。ということは，とにかく全部パーを出 
し続けるのがベストなのでしようか？ 
しかし，相手もたぶんこのように考える 
でしょう，「いずれにせよ，パーを出したほ 
うがよさそうだ」！:。となると， 2人とも 
パーを出す t いう状況が繰り返されること 
になりそうです。ということは， 2人とも 
毎回1点ずつを稼ぐということになります。 

2人ともパーを出し続けて1点ずつもら 
っていると，すぐにあることに気がつくで 
しょう。「ふたりともダーを出し続ければ， 

3点ずつ稼げるのに一体これはどうしたこ 
とか？」 

そこがポイントです。そこで，次から「2 
人ともグーを出そう」 tl 人が提案するで 
しょう。そして，相手もそのほうが平均得 
点が3倍になりますので，「それのほうがい 
い」と応じるこ！;でしょう。ということで, 
2人はグーを出し合い3点ずつ稼ぐ！:いう 
状況が続きます。 

しかしです。次に気づくことは，相手が 
グーを出し続けるのならば，パーを出して 
やれば，5点という最高の得点を稼ぐこと 
ができるぞ t いうことです。もし，その「裏 
切り」を実行すると確かにその次のジャン 
ケンでは5点稼ぐでしょう力 5 ',相手は信頼 
を裏切られて……。 

L 囚人のジレンマ / 

グーと パー だけしか出せな いジャンケン 
という設定に.したのですが，このゲームに 
は「囚人の ジレンマ」 という名前が ついて 
います。これに関する話は，この連載でも 
1992 年の 4 月号で 「AI 新個人主義を支える 
思想」と題して取り上げています。 

囚人のジレンマの設定では，グーとパー 
ではなく，それぞれに「協調」「裏切り」と 
いうものものしい名前がついています。そ 
の設定は次のようなものです。 

1 ) 囚人（というよりは容疑者）が2人い 
て，2人は実際は共犯なのだが，それをお 
互い正直に告白（裏切り）すると，かなり重 
い刑 （1 点）になってしまう。 

2) お互いにシラを切り（協調）通せば，そ 
れよりも軽い刑 （3 点)ですむ。 

3) ところが， （ロッキード 事件の コーチ 
ヤンではないが)正直に告白し，それによっ 


てシラを切り続ける相手をもっとも重い刑 
(0 点）にし，しかも自分は刑を科されない 
(5 点）という抜け道がある。 

まあ，いずれにせよ，先ほどの利得行列 
をもったジャンケンとゲーム！：しての意味 
はまったく同じですから，わかりやすいよ 
うに説明したわけです。 

心理的には，協調，裏切りなどというと， 
協調のほうがよくて，裏切りのほうがよく 
ないことなどという先入観を与えてしまい， 
裏切りを出しにくくする効果があるかもし 
れません。逆に，グー，パーだとふつうの 
ジャンケンからの類推で，なんとなく！：り 
あえずパーを出そうかという気持ちになり 
やすいかもしれませんが。 

さて，この一見なんの変哲もないゲーム 
は，実は，経済，数学，政治，計算機，生 
物，心理などさまざまな領域で解析の対象 
や議論の材料として使われてきました。そ 
の中で啓蒙的でわかりやすく，しかもとぴ 
きり面白い話が3年前にも取り上げたアク 
セルロッ ドの本(文献 1) です。 

詳しい話はこの本を読んで’もらうという 
ことで説明-をザクっと省きますが，この本 
の中のさまざまな話題の基になっているの 
は，この ゲームを プレイする計算機のプロ 
グラム間での コンテスト の結果です。 

プログラムは過去において相手と自分が 
出した手を覚えておくことは許されており， 
それを元に次にどちらの手を出すかを出力 
していきます。このようなプログラムを世 
界中から募集して，総当たり戦を行ったと 
ころ， 2度！：もあるとても簡単な4行 
(FORTRAN で換算したとしている）のプ 
ログラムが勝ちました。しかも，最初のコ 
ンテストののち，結果をすべて公開した（そ 
の簡単なプログラム自体も公開された）の 
に， 2度目のコンテストでも優勝したとい 
うのです。 

このプログラムは相手と裏切り合う（グ 
一とパーを代わる代わる出し合う）ことが 
なるべくないよ フに， お互いに協調し合フ 
(グーを出し合う）ような働きがあり，相手 
からうまく搾取するというのではなく，お 
互いに高い点を取り合ったために，結果と 
して総得点が高くなったのでした。 

このこと，つまりあまり疑心暗鬼になっ 
て裏切り合うよりはお互いに協調し合うほ 
うが結果としてお互いに得するのだという 
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ことを，アクセルロッドは現実の生活や政 
治，あるいは戦争などを具体的な例として 
使いながら説明するのです。 

/ さて肝心の結果は / 

授業ではこの変則ジャンケンのルールだ 
けを手短に説明し，すぐにやってもらいま 
した。どうやったらいい点を取れるかなど 
と考える時間はなかったと思います。僕自 
身も人数の欠けているところに加わりまし 
た。 

僕が取った戦略，それは当然，アクセル 
ロッドのコンテストで2度とも優勝した戦 
略（しっぺ返し）です。しっぺ返しとは非常 
に簡単なもので， 

「最初はグーを出す。2度め以降は相手が 
前回出した手をまねする」 

というものです。 

たとえば，相手が2回グー，次に3回パ 
一， その後グーとパーを1回ずつ出したの 
ならば，パーとグーをそれぞれ P と G と書 
<と最初の6回の対戦は次のようになりま 
す。 

相手 G G P P P G 

自分 G G G P P P 

で，あげた得点は， 

相手 3 3 5110 計13 

自分 3 3 0115 計13 

となります。しっぺ返し同士だと， 

相手 G G G G G G 

自分 G G G G G G 

となり，得点は， 

相手 3 3 3 3 3 3 計18 

自分 3 3 3 3 3 3 計18 

です。この例ではほとんどなにもわからな 
いかもしれませんが，要するに，しっぺ返 
しはどんな相手からもまんべんなく点を稼 
ぐのです。逆に パーを 出しがちな人はいつ 
も パーとグーの 出し合いになり，しっぺ返 
し同士のような点をあげる チャンスが 減っ 
てしまうのです。 

さて，実際にやった結果はどうだったで 
しようか？ 驚きましたが，まったくこの 
本に書かれているとおりの結果が出てしま 
ったのです。しっぺ返しを採用した僕が20 
人ほどの中で最大の得点を稼ぎ，しかもあ 
げた得点が，第1回の コンテスト の結果で 
ある，1回あたり 2. 52点にほとんど一致し 
たのです。 



ちなみに，別のクラ 
スでも同様に実施しま 
したが，そちらでは， 

しっぺ返しを取った僕 
以上の得点をあげた人 
もいました。そして， 

取った戦略について聞 
いてみましたが，特に 
意識せず雰囲気でやっ 
たとのことです。 

たった4人というグ 
ループ 単位でやったの 
で，あまりに無頓着な 
出し方をする人が1人 
いるとその人から巻き 
上げて一気にトツプに 
出たということもある 
ようです。なんたって 
相手がグーを出し続けるのならば，全部パ 
一を出せば平均5点ですから.ね。 

でも，人間相手だと相手の雰囲気からい 
ろいろ読むことができますから，「しっぺ返 
し」よりいい点が取れても当たり前といえ 
ば当たり前です。悔しそうな顔をしたあと 
は必ずパーを出すとか，長く考えたあとは 
グーの場合が多いなどということを人間は 
簡単に見抜いてしまいますからね。 

あと，書き忘れましたが，冒頭の話の中 
では，お互いに話し合ってよいというよう 
な状況を示しましたが，もちろん，このゲ 
ームでは話し合ってはだめということにし 
ています。なんらかの コミュニケーション 
を入れたらどうなるかという話もまたいろ 
いろ面白そうですが。 

/しつべ返しを超える戦略/ 

しっぺ返し戦略はベストか？ と聞かれ 
ればもちろん/一です。出場する相手次第 
ですから，基本的にこれがベストなどとい 
うひとつの戦略はありません。たとえば， 
相手が毎回コインを投げていい加減に決め 
るのならば，全部パーを出.したほうがいい 
のにしっぺ返しは律儀に相手の手をまねし 
続けてしまうのですから。 

その点に注目して，しっぺ返しを改良し 
ようというのならばできます。最初ばとり 
あえずしっぺ返し戦略を取りながらも，相 
手がなにも考えずに ランダムに 手を出して 
いるなというのがわかったら，その時点で 


毎回パーを出す戦略に切り換えるというよ 
うにすればよいでしよう。 

相手がランダ'ムかどうかをどのようにし 
て判断するかという問題も多少はあります 
が，ランダムな相手などもとから弱いので 
(参加しないので)無視できるのならば，こ 
のような拡張は意味がありません。 

しかし，もう少し意味のあるかもしれな 
い相手として， いつも グーを出すという戦 
略を考えましよう。その場合，しっぺ返し 
もグーを出し続けます。平均得点3です。 
しかし，これはあまりよくありません。こ 
の相手には，パーを出し続ければ5点をあ 
げられるのですから。 

実は，しっぺ返しを超える戦略があるの 
です。それもまたきわめて簡単な戦略で， 
「パブロフ」という名前がついています。 

この戦略は， 

「前回お互いの出した手が一致したときだ 
けグーを出し，それ以外ならパーを出す」 
というものです。しっぺ返しと同様に実に 
簡単ですね。これは，1993年に Nowak と Sig 
mund が 『 Nature 』 誌に発表したものです。 

この戦略をもう少しよく考えてみましよ 
う，なぜパブロフと呼ばれるのかもわかり 
ます。 

パブロフは，前回の手が（自分，相手）二 
(グー，グー）か(パー，パー）のときに，次 
はグーを出し，（グー，パー）あるいは（パ 
一，グー）のときに，次はパーを出します。 

いい直すならば，（パー，パー）か（グー， 
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グーとパーしか出せなし、ジヤンケン 



パー）のときに，前回と違う手を出すように 
して，（グー，グー）あるいは（パー，グー） 
のときには，前回と同じ手を出すというこ 
とです。 

さらに別の表現だと，前回と違う手を出 
すのは前回の得点が1点か〇点のときであ 
り，同じ手を出すのは3点あるいは5点の 
ときです。 

簡単ですね。低い点のときは手を変え， 
高い点の上きはそのまま同じ手を出すとい 
うものなのです。そうです。要するに条件 
反射のように，稼いでいるときはそのまま， 
失敗したら変 i るというので，パブロフの 
犬からの連想でこのような名前がついてい 
るのです。 

L パブ□フの強さの秘訣/ 

なぜ，パブロフがしっぺ返しよりいいの 
か，それは，相手がグーを出し続ける場合 
には明らかです。しっぺ返しは先に書いた 
ように，グーを出してしまうので，3点ず 
つしか取れません。一方，パブロフはパー 
を出し続けて，5点ずつ稼ぎ続けられるの 
です，これは美味しい相手ですね。 

パブロフが本当の強さを発揮するのは， 

もう少し違う状況を想定したときにありま 
す。ノイズというか，誤解が入り込むとき 
です。というのは，ある戦略を取っていて 
出したはずの手がノイズ(誤解）によってと 
きたま逆になってしまうときです。たとえ 
ば，しっぺ返し戦略を取っていた場合に， 
前回の相手の手と違う手を出したてしまっ 
128 Oh!X 1995,4. 


たときです。 

なぜ急にノイズなど 
という話になるのか唐 
突に思われるかもしれ 
ませんが，囚人のジレ 
ンマは現実のいろいろ 

な場面での利害関係を 
モデル化したものであ 
り，実際問題としてノ 
イズが入ったり誤解を 
生じたりすることを考 
えるのは大きな意味が 
あるということです。 
どんな状況にも左右さ 
れないのが本当によい 
戦略であることには間 
違いありませんし。 

さて，ノイズがときどき入る環境でなぜ 
パブロフが強いのかを，パブロフ同士，し 
っぺ返し同士の対戦を考えるこ t により明 
らかにすることにします。 

ハ。ブ〇フ同士で協調し合うのが続いてい 
るとします。そのときノイズでどちらかが 
1回ハ"一になったとします。そうすると， 
グーとパーとなりますが，次に1回パーと 
パーになりますが，その次は グーと グーに 
戻りそれが続きます。要するに，一度，ノ 
イズが入って（誤解して）反目しそうになっ 
てもすぐに元通りの信傾関係が築かれるの 
で影響はほとんどない！：いうわけです。 

一方，しっぺ返し同士ではどうでしょう。 
グーを出し合っていて，ノイズが入る！：（グ 
一， パー）と（パー，グー）の繰り返しになっ 
てしまいます。このときは平均 （5 + 0)/ 
2 = 2. 5ということで，グーを出し合うよ 
り低い得点になってしまいます。 

しばらくして，またノイズが入って，（グ 
グー）になれば，やっと元通りの関係で 
3ずつ稼げるようになります。しかし，そ 
のノイズで，（パー，パー）になってしまう 
こともあります。その場合には1点ずつし 
か稼げないというまったく悲惨な状態が続 
いてしまうことになります。 

/ ここでち差別か7 / 

囚人の ジレンマは 人工生命や遺伝的 アル 
ゴリズムの分野でもきわめてよく取り上げ 
られます。たとえば，文献2の中では，し 
っぺ返しのような戦略が，進化論的な枠組 


み （ =遺伝的アルゴリズム）の中で自動的に 
生まれるのか t いう実験が載っています。 
結果だけいえば，それに近いものが生まれ 
たということです。 

あるいは，囚人のジレンマに関する最近 
のいろいろな話が文献3の『協調：進化す 
る機械の中の化け物』という題（英語です 
が)がつけられた第3章に載っています（著 
者 J . L . Cisti ) o 今回書いたパブロフにつ 
いての話もここを参考にしています。面白 
いですよ。 

僕が教室でやったような，人間を使った 
実験はやはり古くからなされているようで, 
それについても書かれています。ひとつ目 
を引いたのが，女14のほうがグーを出す確 
率が男性に比べてずっと低かった！：いうデ 
—夕が示されているということです。 

たとえば，男2人で実験したら59%の割 
合でグーを出したが，女性2人で実験した 
ら34%だったといいます。このような性差 
は100以上の実験結果が示しているという 
ことです。ただし，この原因は謎であると 
しています。 

僕としては，その章に書かれている次の 
ような見解を支持したくなりますね。 

「そのような性差を示すような実験データ 
は人工的なものである。実験を実施した人 
が女性の場合にはそのような性差など示さ 
れていない」 

なんといっても男性優位社会の理屈づけ 
のために科学者(特に生物学者）のデータは 
さまざまに利用されてきましたから。この 
データを見た刮^暴な人は次のようにいって 
きたこ！:でしよう （ t いうより，この結果を 
出すために実験をした可能性さえあるので 
は……)〇 

「女性はこの実験結果を見てもやはり協調 
性に欠けるので，社会の中の重要な地位に 
つける のは問題である」 


文献 

I ) R . アクセルロッド，"つきあい方の科学”. 
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2) 伊庭斉志，"遺伝的アルゴリズムの基礎”，オー 
ム社，丨 994. 

3) J . L . Casti and A . Karlqvist ( ed .)， 

” Cooperation & Conflict in General Evolutionary 
Processes ", J . Wiley & Sons , 1994. 
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SCSI メモリボード TS-6BS1 mkl 


Taki Yasushi 瀧康史 


ついに，という言葉がふさわしいだろう。 

旧 マンハッタンタイプユー ザーに必須と い 
える SCSI ホ' -ドと RAM ポー ドが一体化し 
て発売となった0これでようやく慢性的なス 
Q ッ ト不足も解消されることになりそう だ。 

スロット貧乏が多い X68000 ユーザー。 
EXPERT 以前のユーザーには， SCSI ボー 
ドはもはや必須。 M 0 やイメージスキャナ 
やプリンタやビデオユニットをつけるのに 
も SCSI は必要になる。メモリを大量に使う 
アプリケーシヨンも増えてきたため， 
EXPERT 以前のユーザーは CZ-6BS1 (も 
しくは相当品） +X-SIMM10 という組み合 
わせが標準になってきたところだろうか。 

ほかにも抵張ボードはいろいろある。最 
近のスキャナは SCSI 接続だから，専用イン 
タフェイスなしで、もよいが， MIDI ボードは 
人によっては必須のものだ。 Z-MUSIC な 
ら RS-232C で MIDI 出力ができるが， RS 
-232C はモデム用に空けておきたいしね。 

これですでに， MIDI をやるにはスロット 
が足りないという状況になってしまってい 
る。今後，なんらかのボードが出たとして 
も，スロット2つとも抜いてはいけないボ 
ード （= 抜くとシステムが立ち上がらな 
い）になってしまうから困ったもの。 

SCSI が出回り始めた当初から， SCSI + 
RAM ボードは出ないのか？といわれ続 
けた挙句，いまになってやっと発売される 
ことになった。あと2年ぐらい早ければ… 
…と思うことはあるけれど，それでも発売 
までこぎ着けたんだから，ツクモさん偉い 
と素直に誉めておこう。 

( 72ピン SIMM ソケット1基 

メモリは 72 ピン SIMM 1 基で増設する。 

これは， IBM 系でも MAC 系でもよい様子。 
同じ 72 ピンでも PC- 9801 系と TOWNS 系の 
古い奴はっながらないのでご注意。 

2 M バイトユーザーがつける場合，フル実 
装にするには 10M バイトの SIMM をつけな 
くっちゃいけない。 10 M バイトという 
SIMM は一般には存在しないから， 16M パ' 
イトの SIMM を接続することになる。これ 
では 6M バイトも無駄に余るし，まだ 16M バ 



イト SIMM は高いので，おそらく 8 M バイト SI 
MM を使ったメモリ 10 M バイト実装で我慢 
するケースが多くなると思われる 。 XDTP 
なんかを SX - WINDOW で使えば 10 M バイ 
卜が狭く感じるけれど， X 68000 のハイエン 
ドの世界でない限り，現状では 10 M バイト 
あれば十分といえるだろう（ハイエンドで 


れない。40ピンというと . アレかもしれ 

ません。想像に任せます。さあて，なんな 
んでしようねえ . 。 


まとめ 


すでにあるボードを集積して作られたボ 




使う人はすでに X 68030 を入手していると 
思うし）。 

さて， 8 M バイト SIMM は秋葉原の相場で 
3万円を切り始めているくらいのお値段。 
ボードカ s 3. 5万円だから，あわせて 6. 5万円。 
一度に出すのはきついかもしれないが，純 
正 SCSI ボードが2万円弱， X - SIMM 10 が 
実売 1.5 万円弱，30ピン SIMM は 8 M バイト 
分で3万円弱。こう考える t , スロット1 
個分，お得なのかもしれない。 


SCSI 周り 




ードみたいなものだから，特に問題らしい 
問題はないだろう。手元にあるのはサンプ 
ル版なので，いまいち不安定なようだが， 
これは商品化された L きには克服されてい 
るはずだ。 

強いて欠点をいうなら，ツクモオリジナ 
ル商品なので，ツクモ電機の店舗だけでし 
か手に入らない点だろうか。もっとも，通 
販もしているし， X 68000 自体秋葉原でもツ 
クモ電機以外扱っている店を探すのが難し 
い状態なので，これはどうでもよい話なの 
かもしれないが。 

ただ，互換性に問題があったのだろうけ 



ど，どうせ作るならバスマスタの FAST 
SCSI 2 がほしかったよなあ。そうなると，二 
ーズが変わってきちゃうから，この製品と 
は違う分野になるんだろうけど。 

どちらにしても，スロット不足に悩む人 
には朗報だろう。 

TS -6 日 SImkII 35,800円（税別） 

ツクモ電機 003(3253)1899 


現状で SCSI 周りは純正とほぼ同じだそ 
うだ（ただ，バージョンアップ……という 
話も出ているようだが)。 

ハードウ ェア 面に関しては，ターミネー 
夕にアク テイ ブター ミ；^ 、ータを利用してい 
るところが賞賛すべき点。純正の X 68000 の 
信号ラインは， SCSI 機器を3台も4台も接 
続すると，とにかく不安定 
になりがちだった力 5 '，この 
インタフェイスならそうい 
った症状は解消できると思 
われる。コネクタサイズが3 
M タイプのハーフピッチア 


ンフエノ ーノレというのもよ 

い選択だろう。とかく，日本 
で売られている HDD は最 
近の PC -9801 にあわせてか 


ハーフ ピッチが多い も， の。 
これらの HDD はほぼ使え 
るはずた 1 し，フル-ハーフケ 
ーブルを別に購入しなくて 
もよい分,便利だと思われる。 

なお，拡張用に用意され 
ている40ピンコネクタだが, 
なんに使うのかは，現状で 
は「謎」だ。将来バージョン 
アップで使われるのかもし 
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愛読者プレゼント I g 読者モニタ 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすベてご記入のうえ，希望するプ 
レゼント番号をハガキ右下のスペースにひとつ記入してお申し込み〈ださい。 
締め切りは1995年4月18日の到着分までとします。当選者の発表は1995年6 
月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの 
号のほかの懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


希望す るモニタ 記号をとじ込みのアンケー トハ ガキの左下の スペース 
または官製ハガキに記入してお申し込み〈ださい。応募の際に使用環境 
を明記す る 必要はありせんが，当選された方には モニタと して使用のの 
ちレポートを提出していただきます。締め切りは1995年4月18日の到着 
分までとし，当選者の発表は1 995年6月号で行います。また，雑誌公正 
競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞に当選でき 
ない場合がありますので，ご了承ください。 


奢 パックランド 3名 

XBMOO 用 

5"2HD 版8,800円(税別) 


電波新聞社 003(3445)6111 


パステルカラーの背景を駆け抜け， 
無事妖精を送り届けるのだ。専用 
3ボタンパッドつき。 


STANDARD 
MIDI FILE 
CLASSIC SERIES 


A ) Vol . l モーツァルト「モーツァルト序曲集 j 

B) Vol .2 チャイコフスキー「クルミ割り人形」議 

C ) Vol .3 ビゼー「カルメン」議 

D) Vol .4 ヨ八ン•シュトラウス「美しき青きドナウ」ほか 

E) Vol .5 h ツァルト第4皤 j 

F) Vol .6 モーツァルト r mm 第4墦 J 

3.5"2DD 版各3,500円（税別） 各1名 


サンワード Q 044 (855) 4335 



2 



美しい旋律を奏でる往年の名作を， SC-88 で再現 
するスタンダード MIDI ファイルデータ集です。 


X し / Image 

X 68000 用 1名 






5"2HD 版58,000円(税別) 


雜/备_象憩® 


IMAGICA テクノシステム 
削3 (5449) 3484 


八イクオリティな画像を生成してく 
れるレンダリングソフト。 DoGA 
CGA システムのデータをコンパー 
卜できるのもボイントが高いそ。 

(要メインメモリ 4M パイト， 4M パ 
イト以上の空きのある八ードディス 
ク） 


XDTP SX-68K 

x 删〇〇用1名 

今〜 


5〃2HD 版35,000円（税別） 
シャープ 003(3260)1161 

本誌連載でお馴染みの SX-WIN □ 

OW 用 DTP ソフト。ページプリン 
夕による高品位な出力も可能。 

(要 SX-WINDOW ve「.3.0 以上， 

メインメモリ 4M パイト， 5M パイト 
以上の空ぎのある八ードディスク） 



2月号モニタ当選者 


囚 XSIMMI0 (富山県）清水邦彦（愛知県）稲葉淳 


2月号プレゼント当選者 


Q ] 上海万里の長城（神奈川県）北爪圭安武隆行（京都府） 
北中詠司 (13 卓上カレンダー(大阪府)浦田隆史（神奈川県)竹本 
郁馬固スーパーリアル麻雀 Pii&Pin フアンブック（東京都）榛高 
志（埼玉県)佐藤宗幸（東京都)神谷淳志紀内亮（干葉 
県) s 谷夏樹 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状 
況などにより遅れる場合もあります。 
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ーダ で)のショートプロば一ていの B 7 

すべては本能紙 W に！ 


Komuna Satoshi 


古村聡 


反射神経ゲームに裏切られ，スク U _ ン セー バ'一にテレビを消され，キーク U ック 
音のだめにバニーさんを追いかけ回す。いつもと変わらす（で）氏は生きているよ 
うです。なお，今月はミドルプログラム (?) が多いので入力には気をつけてね。 



illustration:T.Takanashi 


ハーイ。今月は「すべては本能のため 
に！」と題しまして， ここ パ、 二一 さんの い 
る酒場，某 R •横浜店よりお送りしており 
ます 0 ふうつ， 今日も ウイスキーのスト レー 
卜がじんと心に染みます。 

世の中には本能のままに生きている人と 
いうのもいらっしゃいますが，いけません 
いけません。やっぱり男は紳士としてスト 
イツクに生きなければいけません。 

え，私ですか？自分でいうのもなんで 
すが私は紳士です。’煩悩，それっておいし 
いの？というくらい自制しておりますで 
す，はい。でもって，紳士は独り静かに飲 
む。ちょっと愁いのある顔して昔のことな 
んか思い出したりしてね。う一ん，おいらっ 
てばハードボイルド。学園時代，ガクラン 
に革靴，弁当のにおいの染みついた学生力 
バン。 BGM は斎藤由貴。ああ，男(で)今日 
も1匹どこへゆく……。 

あっ，かあいい バニ ーさんだ。 お 一いそ 
このかあいい バニー さん。ぼくに ハイボー 
ル作って え。 わ お一んわんわんっ！ (本能の 
ままに生きてるじやんか，あんた） 



性格疑う冷 


それでは今月最初のプログラムにまいり 
ましよう01本目のプログ'ラムは COLOR . 
BAS です。どうぞっ。 

C 0 し OR . 巳 AS for X 680 x 0 

( X - BASIC , 要ジョイスティック， XVI . 

FNC 推奨） 

愛知県森孝夫 

このプログラムは X - BASIC 用ですので, 
遊ぶためには X - BASIC を起動してくださ 

い。 

で，もし， BASIC に XVI . FNC が組み込 
まれて いる 場合には，リスト1をそのまま 
入力してください。 XVI . FNC がない場合 
には210行，350行,1070行，1480行にある 


wait 0の部分を for 0〜 next 文に書き換 
えて代用します （ forO 〜 next 文のループ回 
数は， 10 MHz の X 68000 を基準にしてあり 
ます。 X 68000 XVI や X 68030 を使っている 
人はそれ用にループ回数を増やしてくださ 
いね)〇 

さて，ここまで無事終わったら SAVE し 
て， フ。ログ、ラムを RUN 。 

こ の ゲームのルールは 単純そのものです。 
ジョイステイツクを X 68000 につないで，ボ 
タンを柙して ゲーム スタート。画面に漢字 
で色の指示が出てきますからその色が出た 
方向にジョイステイツクを倒してください。 
たとえば画面に「緑」という文字が出てき 
たとします。そのあと，緑色の四角が左に 
現れたらジョイステイツクを左に倒せばい 
いわけです。間違えた方向に倒しちゃった 
らゲームオーバーであります。 

え，簡単じゃん。なにが意地悪なんだっ 
て？ ふふっふ。実はこの色の指示，最初 
のうちは，「白を指せ」という場合には，ちゃ 
んと白い色で書かれた「白」の漢字が表示 
され，色と字が一致しているのですけど… 
•••。ところが時間がたつにつれ，緑色で 
「白」って出てきたりするのです。しかも 


て色だけで反応するようになっちゃうんで 
すね。う一む，なんて人間の本能を逆手に 
取ったプログラムなんだ。子供の頃から純 
真無垢で，ついでにいうと紅顔の美少年か 
つ疑うということを知らない私には，とっ 
てもつらいゲームであります（本当か？ ） 〇 
え，単に本能に頼りすぎてるだけだって？ 
あつ，そこいくバニーさん，あお〜ん！ 


(いいかげんにせいって） 



四角なスクリーン b — パー 


さて，バニーな話はおいといて。続いて 
のプログラムは c とアセンブラで書かれた 
スクリーンセーバー SSSQUARE . X です0 
どうぞつ。 


SSSQUARE.X for X 680 x 0 

(要 GnuC コンパイラ， Human 68 k ver . 2 . 0 

以上， F し OAT . X ， IOCS . X ) 

茨城県菅原彰 

このプログラムは，スクリー ンセ ーバー 
であります。設定した時間内に，キーボー 
ドあるいはマウスの入力がなければ画面に 
四角形の描画を始めます。さらに入力がな 
ければ，テレビの電源が切られます （X 


四角が白と緑の両方出てきたりしてくるん 
ですよ。もうわけわかめ。いい性格してる 
ぢやんか，キイッ！ 

しかし，人間って赤い文字が出て赤い印 
が出たほうにジョイスティックを倒す，な 


んて作業は馴れてく 


離; ul 聽丁；！ 




ISS! ! PUSH BUTTON 


^IISS! ! 


BEST STAGE：1 SCORE ： 0 


68000からテレビコントロ ールができる場 
合)。キーボードあるいはマウスの入力があ 
れば，元のテキスト画面に復帰します。 


まず，入力方法です。このプログラムは 
リスト2のアセンブラ部分とリスト3, 4 
の C の ソース リストの部分を，それぞれ 



SSSQUARE.C 


COLOR.BAS 


(で）のショートプロぱ一てい 221 
















TXLINE . S , SSSQUARE . C ， KEEP.C と 
いう名前で入力し，ファイルに保存してく 
ださい。全部合わせて500行近くあるので， 
落ち着いて入力してくださいね。 

続いて， コン ハ。イルします。 

GCC -0~ z - heap = 12316 - z ~ stack =4096 
SSsquare.c txnne.s keep . crlICX ^ S - lDC)S 
ちゃんと エラーな しで コン パイ ルが でき 
ましたか？ できたら，次は OS の設定を行 
います 0 実はこの プログラム， Human 68 k 
の 「バックグラウンドプロセス」 という機 
能を使っているので， Human 68 k をそのよ 
うに設定しなくてはならないのです。ブー 
トドライブの ¥ CONFIG . SYS というファ 

イ ルに， 

PROCESS = 5 2 20 

という1行を追加してください。そうそう， 
FLOAT . X と IOCS . X が設定されているこ 
とも確認してくださいね（普通は設定され 
ていると思うんですけど）。 

できましたか？ここまできたらいよい 
よ スクリーンセーバ、一を 常駐させます。 コ 
マン ドラ イン 上で， 

A > SSSQUARE /snn /tmm 
として常駐させてください。 nn 秒でスタ 
リーンセーバーが 起動， mm 秒でデイスプ 
レイのスイッチカ 5 '切られます0 

A > SSSQUARE /i 


X68000 の OS である Human68k では ver.2.0 から 
バックグラウンド実行機能という機能が追加さ 
れました。これは表（つまり普通に Human68k で 
実行されている）プログラムを実行中に，ある時 
間ごと強制的に裹(バックグラウンドプロセス） 
のプログラムを実行してすぐに表のブログラム 
を実行して……と交替でプログラムを動かして 
いくことで表と袠のプログラムを同時に動いて 
いるように見せる機能のことです。ただし，裏 
といっても裏のその丨，裏のその2とバックグ 
ラウンドのブログラムはいくつも増やすことが 
できます。 

パックグラウンド実行機能は， Human68k ve 
r. 1.0 では実行できなかったわけですから，普通 
の設定のままでは Human68k ver. 1.01 と同じよ 
うにバックグラウンドプロセスは実行できない 
ようになっています。この設定を ON にするのが 
シス テム構築（つまり CONFIG. SYS に害く）命令 
の PROCESS という命令です。 

この命令は， 

PROCESS = くプログラム数〉くレベル〉く夕 
イムスライス〉 

という形で CONFIG.SYS 中で書かれます。プログ 
ラム数は，表のブログラムと合わせていくつま 
でプログラムを実行するか2〜32の範囲で書き 
ます。2ならば裹ではIつだけプログラムを実行 
できるわけですね。 

くレベル〉はプログラムをどのくらいの間隔で 


で現在の設定を表示。 

A > SSSQUARE /r 
で常駐解除されます。 

は〜っ，お疲れさまでした。やっぱり 
ちょっと長かったかな。 

このプログラムでは，テキストプレーン 
の2，3 ( つまりふだんは電卓とか FEP で 
使う部分ですね）でラインを描いていたり， 
割り込み処理があったりと，本当にシンプ 
ルな構成なんですけど，それでもここまで 
大きくなってしまうんですね，プログラ 
ムって。ま，考えてみれば1994年9月号の 
画面が消えるタイプの清く正しいスクリー 
ン セーバー （あれは フル アセンブラだった 
けど）と2月号のラインアートを合わせた 
ような内容でリストの長さは同じくらい… 
…あたりまえといえばあたりまえなのかな。 

いまでこそ ， IBM PC 用のディスプレイ 
でも「一定時間画面が真っ暗だったら電源 
を切る」パワーセーブ機能なんてのがあり 
ます力 5 ， X 68000 はソフトだけで省エネル 
ギ ーでエコロジーで きたのですね。う 一ん， 
目のつけどころがさすがシャープ。ただ… 
…ちょっと作業休んでテレビを見てるとい 
きなりテレビの電源切れちやうんですよね0 
う〜む，ちょっとつらいぞ。え，切られる 
前に仕事に戻れって？いや，人間集中し 
すぎると疲れちゃって体が自然とテレビを 


実行するかのハ。ラメータ。くタイムスライス〉は 
プログラムの実行時間。レベル時間ごとに切り 
替わって，タイムスライス時間分だけ表,袠，表， 
裏とプログラムが実行されるわけですから，レ 
ベルやタイムスライス値が大きいほど裏のタス 
クは速く動いてくれるわけですけど，逆にいえ 
ば，それだけ Human68k ver. 1.0 でなら I00%CPU 
の力を使えていた表のプログラムのスピードは 
どんどん落ちていってしまいます。また，プロ 
グラムを切り替えるタスクスイッチ自体にも 
CPU の力を割かれてしまうので，あまり極端に 
このへんの 数値は上げないほうが無難です。 

ところで， CONFIG.SYS 命令ではなくて，コマ 
ンドラインから 
A > PROCESS 

として使う DOS の外部 コマン ドにも PROCESS と 
いう命令もあります。これはいま Human68k 上で 
どのようにブログラムが動いているのかを見る 
ための命令です。 PROCESS/B スイッチで現在の 
バックグラウド実行状況が報告されます（スク 
リーンセーバーを常駐させて実行させてみてく 
ださいね)。 

それからついでにいうと， CONFIG.SYS の 
PROCESS =を使うとインタラプトスイッチが 
効かなくなります。コンパイルが完全にすんで 
から Human68k の設定を替えるように本文で書 
いたのは，そのためです。故障と間違わないよ 
うに気をつけてくださいね。 


……（あ，やっと テーマの 「本能」に近づい 
たぞ(苦笑)）。 



ち*つ战しやまなクリック 


今月のトリを飾りますのは，とってもマ 
ッドでうるさいキークリックプログラム， 
KEYPON . R でございます。どうぞっ。 


KEYPON.R for X 680 x 0 
(要アセンブラ，リンカ， PCM ファイル） 
兵庫県横井亮介 

このプログラムは実に マッド。 お好きな 
キークリック音にお好きな. PCM ファイル 
を割り当てるプログラムです。このプログ 
ラムを使うには，アセンブラ，リンカ，そ 
れからキーが叩かれた t きに再生する 
PCM ファイルが必要になります。 

まず，リスト5を KEYPON . St いう名 
前でエディタから入力してください。それ 
から，アセンブル作業を行います。このプ 
ログラムのリストは ハイス ピードアセンブ 
ラ HAS のソースの形になっていますので, 
HAS を使う場合にはそのまま， 

A>HAS KEYPON.S 

で OK 。 C コンパイラなどについている標 
準のァセンブラ AS . X を使う場合は，すべ 
ての®®:というラベルのところに，適当に 
別の名前をっけてください。 @ f のところは 
いちばん近い前方の@@ラベルだったとこ 
ろを， @ b のところは後方の@ @ラベル 
だったところを指定するように書き換えて 
アセンブルしてください。それから ， HLK 
や LK でリンクして CV でリロケータブル実 
行ファイル KEYPON . R を作ってください。 

それから， KEYPON の コン フイグレー 
シ ヨン ファイルを作ります。これは ACSI 1 
コ ード+1行のところに，その キ _が押され 
た場合に鳴らす . PCM ファイル名を書いて 
ください。リスト6がサンプルになってい 
るのでこれを参考にするのがいいでしよう。 
そうそう， KEYPON . CFG と . PCM ファイ 
ルは KEYPON . R と同じディレクトリに置 
いてくださいね。 

使い方はいたってシンプル。 コマンド ラ 

イン上や _ BAT ファイルの中などで， 

A > KEYPON 

として KEYPON . R を実行するだけで常駐, 
機能 ON 。 あ~ら不思議(でもなんでもない 
けど）キーを押すとポコポコと音がいたし 
ます。もう一回実行で常駐解除です。 

いや〜，サンプルの設定ファイルって投 
稿ディスタとして送られてきたものなんで 
すけど，これ見るとわかるでしよう。ほと 


122 ° h!x 1995.4. 




んどすべての キーに サンプリングファイル 
が割り振られていたんですよぉ。 

しかもその音がどっから拾ってきたのか 

「エイ」「ビー」「シ ー J 「コロン」「エ 

タスクラメー ション J と全部外人さんがア 
ルファべットや記号を発音しているって一 
もんでして，もうディレクト.リを見ようも 
んなら「ディー」「アイ」「アール」「リター 
ン」。エディタ起動しようもんなら「イー J 
「デイ ー j 「リータン」。おまけに SX-WIN 
DOW を起動してもなんか叩けばしゃべる 
もんで，もう，うっとおしいやらなんやら。 
いゃ〜， マッドですわ。 

ま，「これからキーボードの練習するんだ 
よ一ん」なんて人にはお役に立つかもしれ 
ませんが……立つのか？（苦笑）あるいは 
変なビデオからサンプリングしてきて音階 

U スト1 COLOR.BAS 



つき「あ」「あ''」「あん」 キー 
ボードとか（パソコン誌で下 
品なネタはやめい）。う~ん， 

男の本能。 

みなさんは，キークリ ック 
音によさそうな音をちゃんと 
自分で見つけて，あくまでも 
「有用に」まっとうなキータ 
リック音として使ってくださ 
いね。さて，今月はこれにて 

ぉしまい。ぉいらは . う一， 

この KEYPON. R 使いたいな 
~，バニーさあん。このテー 
プ レコーダに 声吹き込んで，怖〈ないから 
さ！これでバニーさんキーボードを作る 
のさ！（ほ，本能のままに生きてるな…… 
歪んだ本能のような気もするけど！ ） 。そん 


なこんなでまた来月。 

うお ~，パ、ニー さあん！ 


10 /* 隹 <*•*«• •事拿 I• 拿 ttt 拿 t«t 

20 int stage.cut,score.count,bsc.bat 
30 int x,y,ang,ans,reBt,col f dcol(2) 

40 int pal(5) = {0,12106,59722,10618,61306,42300) /« 赤，綵爾白 M 載 _ 
50 int xt(9)s{l,0,1,2,0,1,2,0,1.21 /» 答えを位籯に変換 
60 int yt(9) = U,2,2,2,l,l,l,0 ( 0,OJ /» するテーブル 
70 int xho(3) = (0,0,48,48J /* symbol 命令の文字回 • 迷!捵 

80 int yho(3)={0,48,-J8,0J /« symbol 命令の;供 

90 pregaaeU 

100 /»*»**«»*»•« ゲームのメイン •《*•*••*** 

110 while 1 

120 number() : highacore() : tfamestart() 

130 repeat 
140 8tagestart() 

repeat 

number( ) : ansuerU :output< J 
count: 15-stage¥5 /* || しい 時 54 この 儀を增^す 
repeat 


locate 12,0;print using "COUNT I## 1 * ；count 
vwait( 4 ) /# for i=0 to 300 ；next で ^ fflTS る 
until stick(1)sana or countsO 
if count=0 then aisu() else ( 
a_play(1) 
scoresscore♦count 

I 

wipeU 

repeat：until atick{1)=0 


re»t=0 /»1 ステージ 3 カプト 


150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
330 
360 

370 endwhile 

380 end 

390 拿 

400 func pregame() 

4 10 screen 0,2,l ,l ： vpage(3) 

for i=1to 5 /» バレットコードね定 

palet(l.paUi)) 
next 

batsl：bsc = 0 /* ゲームハイスコア 
apage(U /* 鱗を ^- ジ 1 に格く 
for i:0 to 2 
for J:0 to 2 

if not け =1 and js1)then ( 

fillMO*60«i,-JO+60* j, 90+60* i, 90 + 60* j, 5) 
fill(42+60*i,42+60*j, 88460 «i,88+60*j,0) 


until cut>3 
if reat>0 then 
until rest = 0 or stage>50 
if Btage=51 then ( 

locate 12,6 ‘： print M CLEAR! :- 

vwait(100) /* for is® to 8O00:next で刚可 


•120 

430 

4^0 

450 

460 

470 

480 

■190 

500 

510 

520 

530 

540 

530 

560 

5,70 


next 

next 

) /« & •娜化 

for i =1 to 3 ： m_alloc( i ,500 ):«_aaa Lgn( l , i ) : next 
■_trk{1, M eil4o4vl0<<b8g8 M ) :o_trk( 2 , ,, «30Uo4v 15>>c2" 


580 endfunc 


590 /*(»*t*M«*> f 、 イ％ ： 17 标 ttiitiim 
600 func highacore い 
610 if bac<8Core then b3c=score 

620 if bst く stage then bst:stage 

630 locate 1,H ： print "BEST’ 

640 locate 6 ,14 : print, using "STAGE: »»" ；bat 
650 locate 15,1-1 : print using ~SCORE: »«#- ;bac 
660 If bat=5l then ( 

670 locate 12,14 : print "CL" /» 50 ステージクリア 

680 | 

690 endfunc 

700 /•»•••••«•«» y — ム »i * * i • 111 • 

710 func gameaLarU ) 

720 atagesl : acore = 0: res t = 3 /• rest :ミスできる回 K 

730 locate 10.6:print "PUSH BUTTON" 

740 while striR{1)=0 /* ボタンされるのを伴つ 

750 if inkey$(0) = n ** then end 

760 endwhile 
770 locate 10,6: print"* 

780 apage(0 k 


790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

を游 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

000 

010 

020 

030 

040 

050 

060 

070 

080 

090 


/* 最初はカツ 
い 正 jk の e を 


をで決定 
/« ステ _ ジ 2 5 以»{ま 
ハ龄あり 


ステージ 

itest 

cuts 1 

col=int(rnd()*4)+1 
if stage>=25 then ( 
for 1=0 to 2 
for jsO to 2 

dummysint(rnd()*5) 
if dummyOcol then fulU i • J ,dummy} 
next 
next 

» 

If stage>s5 then dumnysint( rnd( ) *4 ) ♦1 else dumayscol /* 

if stage>sl5 then ang ： int( rnd( ) *-1 )else ang=0 /• 構字め角庹を 校定 
if stage>=30 then positionf ) else Ixsl : y=l J /• 

fulUx.y.0) /* 漢字の位置がされたところを M 色にする 
•witch col 
case ! 
case 2 
caae 3 
case 4 
endawltch 
for isO to 2 


■oj i < x, y, •• 赤 ", dummy, ang ) : break 
bo 3 i( x, y, "jj", dummy, ang J : break 
■oji (x,y, "f|" •dummy,ang) : break 
®oji(x,y,W , dummy, ang > : break 


ダミーカラーを拉定 


if dcol(i)>4 then dcol(i)=dcol(1)and 3 
next 

if 5<=8Lage and atage< = 19 and coLOdumtny then dcol(0) =dumay 
vwalt(25-atageV3) /« for i = 0 to 2000 -40»atage:nextTf^ffl 可 
wipeU 
endfuna 

/ … 拿 ""… 湖の表示 …""… 

func numberU 


locate O,0：print using "STAGE:.#*.. 
locate 0,1:print using "SCORE; 零 " 
locate 12,1 -.print using "BEST : 
endfunc 

正解となる方向を乱数で決定 «**»« 

rune ansuer() 
repeat 

ana=lnt(rnd{)*10) 
until ans<>0 and ana<>5 
endfunc 

/ 拿聿事拿 t«t 拿 t 

func posit 
repeat 

xsint(rnd()«3) 
y=int(rnd()*3) 
until not(x=1 and y=11 
endfunc 

/ 拿 …"""* 色去示 …“"… 
func output!) 

/« 妨答色を出力 

poaltion{ ) : fulKx.y.dcoKO)) 
if atage>：20 then ( 

poaition(J : fuli(x,y,dcol(1)) 

I 

if sta2e>s35 then ( 

poultiont) ： full(x,y,dcol(2)) 


stage 

score 

rest 


xaa に出力 
,yt(ans).col) 


ミス W の SSil 


/• 正解色を正 ; 
full IxtI an 
endfunc 

/ 拿 

func ais3() 
■_play(2) 


if rest：0 then ( 

locate 12,8:print ~GAME OVER" 
vwttit(100) /* for i=0 to 8000：next で可 
locate I2,8：print " " 

returnt J 

1 

cut = 3 ； ata*e = stage-l/* ミス IS はステージを « 咖》らや!)直す 
locate 5,8：print ..MISS!: PUSH BUTTON" 
while at.rig(1)a0 ： enduhi le 
locate 5,8:print .. 


( で）のショートプロぱ一てい 123 















|*<««<靠<*(*拿 （ t < t 尊事 

»TXLINE : テキスト围 ffij ： に直»を引く 
•void TXLINE(struct TXLINEPTB 
♦struct TXLINEPTR ( 

拿 unsigned short 

< short x1 

* short yl 

* short x2 

* short y2 


signed short linestyle 


.xdef TXLINE 


ram_page; 

/* 色点 x 座 a */ 

/• " */ 

/« HU 点までの x の長さ */ 

Y の ft さ */ 


iocscalI.mac 


* rocs.X の常 !! による拟 810 CS3-M $d5) を fl 调 
_TXLINE equ $D5 


.text 


movera.l dO/al ， - (ap) 
move.1 4+4*2(sp),al 

IOCS __TXLINE 

rnovem.1(ap) + ,dO/a1 
rt3 


U スト 3 SSSQUARE.C 


SSaquare.c 
四角形描 IS 部 


: SSaquare >X version 

m m I ； 


またはパスの入力がなけ才 Uf. テキス •• フ • レ - ン〇 • I を ft えなくして 
M ストフ • レ - ン 2,3 に， n-yor ント • て西角形め格顧を始めます， 

仲 . キ - »• - 卜 * またはマウ X の入力がなけ才 Uf 、 1^ の霉 « を切〇ます， 

またはマウスの入力があれ If 、元の ^♦: Ufi® にします • 

使用法 ： SSsquare [ スイ，チ 1 

/«HW 四角形め fiffl を始めるまでの时 M ( 抄 1 

/t«fdl 描郵 WfcH 金 . TV の餅を切るまでの 8 橺（沙 HSI8M: 6001 

/i 現在の 13 ^$示 

/r nmm 

9/11/1993 

享 t 拿*事拿 t « 拿拿 ttltttt 拿《$拿 t * t « t 拿）拿**本*** t 謇事 》* tt 拿 tt 事 t « 專 

finclude <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

•include <doslib.h> 

参 Include <iocalih.h> 


/* 768*512 if 面 */ 

/* TM の tt (N 角形 } ； : て表示 〉 •/ 


tfdefine X LINE 768 

#define Y LIME 512 

#define APEX NO 4 

卜 表示するライン tt ( 增 ^ しても、描面速度にない） 

•define LINE NO 30 

/« 表示する多角形の数 （ K を增 ^ しても、 2 色しかでない ） */ 

#define POLYGON_NO 2 

/* IM の可変スピードの数 */ 

#define SPEED_N0 4 

/* 靑：ラインの色は 2 色のみ */ 

#define COLOR 1 0x20 

^define C0L0R2 0x400 /* 赤 •/ 

extern int key_flaif ,mouae_f laa , /* l •• 入力あ 1 )、 0 : なし •/ 

stime, /» ft 後の又力がなされた的 M »/ 

Btart 二 time, /* 描画までの 12 定時間 */ 

/* TV15LS 断までの時 « •/ 


short x[POLYGON_NOJ[APEX NOHLISF.NOJ , 

y[POLYGON_NO)[APEX_SO)[LINE_NO], /* 位 B •/ 

vx(P0LYG0S_N0]lAPEX SOJ(SPEED_N01, 
vy[POLYGON.NO1[APEX_SO][SPEED_NO], /« ii« */ 

ivx[POLYGON N0] [APEX NOl, 

ivy{POLYGON_N0|[APEX_SO], /* apeed No. */ 

vram_page[POLYGON_SO|; 

Int colorcodef16 J ； /« バレットのカラーコード保存用 • / 


tvoff_tim 


TXLINE の ^ fiTCtt う «1 造体辠 / 


•/ 

V の 5 さ ' 


eatyle 
65: ( 


struct TXLINEPTR { 

unsigned short vran_pa4e; 
short x ； /« 始 ^( 座 》*/ 

short y; /• " Y® な */ 

short xl; /» iftt? 点までの X の長さ 

short yl; /* o Y<J>E 

unsigned short lineatyle; 

J 1ineptr; 

/» テキスト H 面に纊を則く •/ 

/* IOCS. ； ( の常 fl による K 供 IOCS コけ d5l を filffl ••/ 
extern void TXLINE!struct TXLINEPTR % ); 

void draw_polygon( int poLytfon, short 1 in 


3 i |{ned short 


int i ； 


/« テキスト fir 面に N •角形を表示 


m_paue 【 polygon| : 
eatyle ； 


79 

80 

ne no ] 
81 

ne_nol 

82 

83 


lineptr.vrani_paue = 
lineptr.iineatyle : 
for(i=0 ； 1<APEX_N0-1; 

1inepLr.x : X[polygon|[i1[1ine_no) : 
lineptr.y = ylpolygon|{i)[1ine_no | : 

lineptr.xl=x( polygon ) ( i-f 1)(1 i ne_no ] -x[ polygon 1{ i H 1 ine_n 
lineptr.yl=y[polygonl[i + ll(line_no|-yt polygon|(i)(1ine_n 
TXLINEiilineptr) : 


Lineptr.x 
lineptr.y 
1Ineptr.xl 


x[polygon](APEX_N0-1|(1ine_no1 : 
y[polygon j[APEX_NO-1)(1ine_no j ； 
x[ polygon j [0)(1 ine..no | -\{ polygon 


l(APEX_NO-l Hii 

lineptr.yt = y[polygon 110 J11ine_no|-y(polygon J[APEX_NO-111li 
TXLINEHlineptr) : 


* 一気に消す */ 

struct TXFILLPTR txfillptr; 

txflllptr.x = 0 ； 
txfillptr.y s 0; 
txflllptr.xi = X LINE; 
txflllptr.yl=Y_LINE ； 
txfillptr.fill_patn ~ 0 ； 

/* テキストブレーン 2,3 消去 •/ 
txfillptr.vram_page = 2; 
txfillptr.vrara_page = 3; 


TXFILL(itxfillptr )； 
TXFILL(4txfillptr); 


/* 四角形を HBci つ消したい時は . 上と交 ft すること 
int j,k; 

for(J=0 ； j<LINE_NO ； j++) 

fo r(k = 0;k < POLYGON_NO : k♦♦J 
draw polygon(k,j,0x0000J; 

•/ 

for(i = 0 ； i<l6;if+) /* テキストパレットを元のカラーに戻す •/ 

TPALET2U ,colorcode【U ) ; 


for(i = 0;i<16;i + f) /* テキストバレットの元のカラーコード保存 */ 

colorcode ⑴ = TPALET2( 1, - 1 ) : 

for (i=0;i<16;i++> TPALET2( i ,0) ； /» テキストアレ -■ ン 0 •1 砂 FF« 

TPALET( I.COLORI) ； /« テキストブレーン 2 ■ 3 の色指定 */ 

TPALET(8,COLOR2 ) ； 


/ «0<RAND1( XI*/ 

•define RAND1()((double)rand(»/(double)RAND MAX) 


void init square() 

( 

int i ,j,k ； 

arand(ONTIME()); /» 乱 fiVWfi 化 

fo r(k = 0；k < P0LYG0N_N0；k + ♦)( 
for(i=0;l<APEX_NO ； i++) { 

xIk ) ( l H 0 ] = X_LINE*RANDl() : 
y[kj[ll(01=Y_LINE*RANDU )； 
for(j=l ； j<LINE_NO ； j++) l 

x(k|[i)[jj = x[kHi)(0J; /« 
y 【 ki 【 i]m = ym[ii[oi; 

I 

for(j=0 ； j<SPEED 
vxtkimU)=( 
vylkimui={(rand( )X2) 


X LINE 
Y_LINE 


ft 初は四 A 形 1(H 


_N0；j + +) { 度も通当 5 く ABS(v)<15«/ 

(randl » X 2 ) ? {1) ： (- 1 )J* (I 〇 . 〇 *RANDl()♦ 5 I ； 


ivx[k)[i)=0; 

ivylk|[il=0; 


if (<kX2)= 
if ((kX2)= 


：0 » vram_putfe(k1=2 : 
: 1)vram_page{k)=3 ； 


l )：(- in *( 10.0*RAND 1()*5 )； 
speed No. = 0 «/ 

テキストブレーン 2 • 3 のみ f 史用 */ 


aid atart_aquare() 


int 1,j f k ； 

short 1ine_no=0,la3t_line_no=0 ； 


init_aquare ()； 
for < ;; > ( 


TPALET(J.COLOR 1) : 
TPALET(8,COLOR2) : 


last 1ine_no 
line 


/« ilCWW に 2 色にする （ DSH£LL.X^rj££Ui 


X LINE_N0 ； 
fo r(k=0；k < POLYGQN_N0 ； k♦♦J { 

draw_polygon(k,1ine_no,0x0000 ); 最後に描いた四角形を消す */ 


► 2 
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3月生まれの人は19歳のときに成人式に行くものなんでしようか？ 

中島 


贵史 (18) 滋賀県 


1610 /><*<«*<(•** «**«**1 *** 

1620 func nojl(x ； int,y ； int , bo ； atr , ctmp ； int.anffle ； int) 

1630 symbol(40 + 60*x + xho(angle),40 + 60*y*yho( angle),mo,2,2,2,ctmp,ang 

le) 

1640 eadfunc 


リスト 2 TXLINE.S 


1560 endfunc 

1570 /*•*»»**•**» itOjH し财 it •拿* ••*«*• 

1580 func fuLl(x ； int.y ； int,ctmp ； int) 

1590 fiLI(40+60*x,40+6O»y,9O+6O*.90+60*y,ctmp) 

1600 endfunc 


5678901234567 
11111 22222222 











x[k}[i J[line_m 
ylk][i)[li 


次のを im 尊 / 

t_line_no]+vxU 


=x 【 k ] 【 i11la3t_line_no]+vxlklti1[ivx[k ] 
= y{k][iniaat_line_noJ+vy[knUtivylk] 


刷の利定 •/ 

if< xlk![i]{line_no) < 0 ) { /* & •/ 

x[k][iniine_no] = 0; 
ivx[kHi] = (ivx[kllil + l)X SPEED_NO ； 
vxIkHi][ivx[k]li]]= wab3(vx[k][i)livx[k][in); 

} else if{ x[kHi][line no] > X_LINE) { /« t 

x[kl(iJ[line_no] = X_LINE; 
ivx[kim = (ivx(kJIi| + U X SPEED NO; 

vx[kninivx[k)[in=-wab3(vx[k]rimvx[kjiij n ； 


上 


1 


=-waba( 

if( ylkHiJIline.nol < 0 ) { 
y[k] [i][line_no] = 0; 
ivytkim = (ivy[kHiJfl > X SPEED_NO; 
vy[kHiHivy[k][iJ]= waba ( vy [ k H i 11 ivy [ k ] [ i J ]); 
elae if{ y[k][i][1ine_no] > Y LINE ) ( /• 

ytklUHline.no) = Y_LINE; 
ivy[k][ij = (ivy[kmi*n % SPEED_NO ； 
vy[kHlltivy{kHi|)=-waba(vy[k][imvy(kHiJl )； 


draw_polygon(k,line_ 
if ( key_fUg II mou 
if { ONTIME() - atim 


• OxfffH; /* 
_flag ) return; 
> tvoff time ) 


析しい四角形を描く */ 


205: 
206: 
20 7 : 
208 ： 


211： 
212: 
213 ： 
214: 
215: 
216 ： 
217 ： 
218: 
219: 
220 : 
221: 
222： 
223: 
224 ： 
225: 
226: 
227 ： 
228: 
xOaVxOd. 
229: 
230: 
231 ： 


TVCTRL(OxOD ) ； 
for ( ； ； ) l 
if ( key_flag | 
SLEEP_PR( 1000 ) ； 
CHANGE PR ()； 

) 

TVCTRL(0x20+0xO8) 
return; 


TV«»off 


break; 

スリーブ */ 


use flag ) ! 

/* 〇 .5 刚スリ 

/*TV1« 薄 on4 コンピュータ jfififi 


本来は、ここに CHANGE_PR(); とするべきだか - 
そうすると、 常 « 部の • 夫 TiSWlt がスムーズに助かないようです 


tfdefine C_PRT(X» C_PRINT(( 

void usagetLnt tf) 

I 

••入力加 

C PRT{.. 舰法 ： SSsquare I )¥x0aVx0d ')； 

C_PRT(” 四角形の } SSI を始めるまで cr 細《抄 JxOaYxOd ”）； 

C_PRT(- パ B 柳描酬始 (• 金 . TV の兔薄を切るまでの時 M ( 秒） 

; 

C PRT(" /i % 在の定 fi 示 ' 1 ' 、 0aVx0d"J : 

C_PRTI •• /r 划騰 Vx0aVx0d ”） ； 


232: 

233 ： 


tf ? exit(EXIT_SUCCESS) 


exit(EXIT_FAILURE )； 


l KEEP.C 



.c : SSsquare.X 
理込み 


作成 m 


#include <stdio.h> 

秦 include <8tdlib.h> 
^include <doslib.h> 
*include <iocslib.h> 
*include く string.h> 


♦define KILL.CMD 
tdefine CHG CMD 
•define INF CMD 
Idefine CHK_CMD 
.define USP SIZE 
教 define SSP_SIZE 
/« MFP 
雒 define KEY_IN 


idefine SCC_B 
Idefine SCC_DATA_B 
•define CTRLVC 
#define ERRJVC 


/* 


0xfff9 
0x1111 
0x2222 
Oxffff 
1024*6 
1024*6 

( キーシリアル入力あり）割り込みベクタ 
Ox 4 c 

1( マウス 1 バイト入力）削り込みべクタ 
0\54 

0\e 98003 /« SCC 
Oxfff 1 
0xfff2 


/« タスク_氓コマンド 


ap サイズ 

88p // 

*/ 


extern void aave_text(); 
extern void atart_aquare() 
extern void reatore_text() 
extern void UBage(int) : 


tdlib.h 〉 の中で KU: 宣 3 されている *, 

/« Jft はの入力がなされた酬 
描画までの is 定 */ 
TVfliS«i までの " 


/« I: 入力あ 0 、 0: なし •/ 
/« 元 toffio 込みアドレス 》/ 



((lnt)key_in_hc 
((int)acc b hooh 
INTVCS(KEY_IN,(char »)key 
INTVCS(SCC B, (char *)scc b vc) 
KILL_PR ()； 

for ( ； ； ) CHANGE PR い； 


i(KEY IN) ) && 
INTVCG(SCC_B )) ) | 


end_buf[0]; 
aend_buf[1 ]； 


_CMD ： 

atart_time = 
tvoff _ time 
INFj 

/* BG ブ efir ス中 T、printf を ® つて ft い ；! HittH •/ 
printf (“ 入力がなけれ ^% d & • 後に四削分 ) を始め、 Xd 抄 i 轰に TV のを 

,_time/100,tvoff_tine/100 ) ； 


幼あり */ 


て、〇に S つた齡芎慮 */ 
/* 四角形を Hfara 始した時 nn • 
テキスト B® を保存 */ 

• 四角形の */ 

テキスト函面を元に S す */ 



► X 68030 を買った。これで X 68000 XVI とあわせて2台。1 G バイ 
た。いろいろ買ったけれど，詳しくはアンケートに書こう！ 


ハードデイスクも買つ 

市川博基 (19) 愛知県 


(で）のショートプロぱ一て、 
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7 7 717177 7 78888888888999 


/ 

卜 

ス 

U 






223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 
213 

*)send 
244' 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 
232 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

sp, sr 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 
す Vn". 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 


161 

162 

163 

164 

165 

166 
167 

isa 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 

char i 
182 

183 

184 

185 

186 
187 
\B8 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 

char 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 
2 

2 


219 

220 
221 
222 


case 't*: 
case *T '： 

if ( <tvoff_time = atol(ft(«argv))) =s 0 
printf (" パパ【パ剛 1 います YVJ; 
uaage(O) : 

) 

break : 
case 1 i '： 
case * I': 

/* 同名のスレット ‘ がある通合は .12$ あテコマンドを送る */ 

if ( your_id > 0 J ( 

while ( (err_code=SEND_PR(njy_id, your_id, INF_CMD, 
(unsigned char *)send buf, 0}) 
CHANGE_PR(); 
if ( err_code <0)1 

printft^Xa) にメッセージを送ぼ TS ません ibgname K 
goto err ； 


-28 


do ( 


CHANCH_PR() : 

I while ( SEND_PR(my_id, your_id, CHK_CMD, (unsigned 
)aend_buf, 0) == -28 ); 

goto ok ； 

)else ( 

pi-intf ("龙駐していないので、 12 定表示できません ¥n H > ; 
goto err; 

) 

case 'r* : 
case ’R ’： 

/* 同名のスレット ; OM していたら .gi 辟コマンドを ^ る */ 
if ( your_id > 0 )( 

while ((err_code = SESD_PR(my_id, your_id, KILL.CMD, 
(unsigned char «)aend_buf, 0)) == -28 ) 
CHANGE_PR{); 
if { err_code < 0 )( 

printfT'MXa) にメッセージを送 |JTS ません ，. .bgnaBie J ; 
goto err ； 


do { 


CHANGE_PR(1 ； 

1 while T SEND_PR(my_id, your_id, CHK_CMD, (unsigned 
)send_buf, 0J == -28 ) : 

/» 再 J5 定しないと GET_PR» ) 力使えない */ 

atrcpy((char *)b«pbuf.name,(char t)bgname )； 

if < GET 一 PR いし 4b«pbuf) >0)1 /« 8 做できない •/ 

printer 抑〇込みべクタか !^ されているようなのてしません in ” I ; 

aoto err; 

)else { /* « 脚を MU »/ 

printf ( "BG プロセスから 8 僻しました Vn" > ; 
goto ok; 

) 

)else 1 

printfr • 做していないので， H 做できません YrTM ; 
goto err ； 

) 

case '?'： 
u»aite{1) : 
default: 

printf( ••スイッチが 4 います Vn" J : 
usai{e(0 ) : 

» 


リスト. 5 KEYPON.S 


» キーに対応して & を出す • 

»常駐もので 

* IOCS S00( B KEYINP ) をフック 
*•951/26 誠 

.include dOBcall.mac 

.include iocscall.nac 


car: 
cer: 
aparel : 
dcr : 
ocr ： 
acr ： 
_ccr ： 
spare2 : 
attc : 

■ar ： 
spare3 : 
dar: 
spare-1 : 
btc ： 
bur: 
apare5 : 
apareS: 
niv: 
apare7 : 

elv ： 
spare8 : 
mfc ： 
apare9 : 
aparel ®： 

cpr ： 

spare 11 : 

aparel2 ： 

_df c : 
aparelS ： 


spare 15: 
bfc ： 

spare lb ： 


OFFSET 0 
DS.B 1 


/* ONTIME( I との比 « ため . 10nu » 攀位とする 《/ 
atarL_time = start 一 time * 100; 
tvoff_time s tvoff_tiae • 100; 

/« スイッチが正しくて、网名のスレッドが存在ならば、拉定変更 */ 
if ( your id > 0 ) | 
printfriJ 定変更しました 
send_buf(0 J s atart_time; 
aend_buf(l] = tvoff_time ； 

while ( {err_code=SEND_PR(my_id, your_id, CHG_CMD, 

{unsigned char t)send buf, 4*2)) s= -28 ) 
CHANGE_PR ()； 
if ( err_code <0)1 

prinLfT-(Xa) にメッセージを送ほてきません " • bgnameJ •• 
goto err ； 

do ( 

CHANGE_PR(); 

I while 丨 SEND_PR(my_id, your_id, CHK_CMD, {unsigned char 
f, 0) s= -28 )； 

goto ok; 

I else { 

if (((usp = malloc(USP_SIZE)) == NULL) || 

((asp = malLoc{SSP SIZE)) == NULL)) { 
printf ("ヒープを通保てきません 

printf {"Xd bytes 以上取つてください Yn"; 
goto err ； 

) 

uap = uap ♦ USP_SIZE ； /* H 保した抑成を常駐用スタックとする */ 
aap s sap + SSP_SIZE ； 


key_in_vc = INTVCG(KEY IN) : 
acc_b_vc = INTVCG(SCC_B) : 
INTVCS(KEY_IN,(char *)key_in hook); / * 

ISTVCS(SCC_B ,{char *)acc_b_hook) : 


/« 刑り込みべクタ保存 * 7 

ベクタ 12$ */ 


if ( (err_code = 0PEM_PR(bgname, counter, (int)usp, {iat)3 

(int)bg_start_adr, imesbuf f aleep_time)) <0 ) { 
if t err_code == -29 )( 

prlr«tfT” ： ni ； U ：、 バックグラウンドブ〇セスを起動できません Yn"l; 

)else ( 

printf レ ’CONFIG.SYS に PROCESS か！ ^ されていないようです Vn" > ; 

) 

ISTVCS( KEV_IN , (char * )k«y ln_vcj; /* 别〇込みべクタを 
INTVCS<SCC_B, (char り acc_b_vc); 
goto err ； 

J 

printf ( "BG プロセスに gii しました 1; 

printf 「人力がなけれ ^ • Xd 秒後に四角 ffi の画を始め . Xd 秒 ftS:TV の 1JS を切〇ま 

start tinie/100, tvof f time/100}; 

KEEPPR( HEND- PSP-OxfO, 0) : 

) 

ok : 

exit(EXIT_SUCCESS )； 
err : 

exit(-EXIT_FAILURHJ; 


aparel?: 

.DS.B 1 
jjcr; .DS.B 1 

• TEXT 

patart : bra start 

.dc.b 'KeyPon.r' 
vl : .dc.1 0 

v2 ： .dc.1 0 

data : .deb.1 2<256,0 

iocaO : movem.l d l/a0-a3 ， - (ap) 

lea v2(pc),aO 

move.1 {aO),aO 

jsr (aO) 
tst.b dO 
beq EndOf LocsO 

move.1 dO,d1 

andi.1 *SfT，dl 

Isl.l #3,(11 

lea data{pc),a3 

adda.1 dl,a3 

tst.w (a3) 

bne @f 

novem.1(sp)+,dl/a0-a3 
rts 

: Lea Se8-{0c0,aO 

lea $e 9200 l,al 

move.b # I,(a 1) 
aove.b csr(a0),dl 
andi.b #8,dl 
beq (if 

move.b #0,_ccr(aO) 
move.b 参 •l 石， _ccrtaO| 

««： lea $e9a0O5,a2 

move.b #8,(a2) 

lea 9690001 ,a2 

move.b #Slb,(a2) 
lea te 9000 3,a2 
move.b »S0.(a2) 


901234 5 678901234 -5 678901234 5 6789012345678 90123456 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6 6 ,b 6 6 6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 ? 7 7 8 8 8 fl 8 8 8 8 8 8 9 9 9 9 9 9 9 
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► R 33 GTR のカタログにはエンジン性能曲線が載っています。丹氏が参考にした 「GOLD 
CAR トップ j の縮刷カタログはその一部を抜粋したものなのでしよう。個人的には「ドラ 
イバー j 2/5号がまるまる R 33 GTR 特集でアツイと思います。 中川原崇 (22) 千葉県 
















pea OtoNai(pc) 

DOS _PRINT 


addq.1 

• 4,8p 

move.L 


DOS 

_MFREE 

addq.1 

.*P 

DOS 

_EXIT 

«<»： lea 

aize{ pc),a6 
(a6),d6 

move.1 

move.w 

d6,U2) 

move.1 

d6,-(sp) 

DOS 

_MALLOC 

addq.1 

*4 ,sp 

tat.1 
bi(e 

dO 

0f 

pea 

MemoTara2(pc) 

DOS 

_PRIS'T 

addq.L 

#4 ,ap 

move.1 

#0,3p) 

DOS 

_HFREE 

addq.1 

#4 ,ap 

DOS 

_EXIT 

: move.1 

d0,d7 

move.1 

d7 f 4(a2) 

move.w 

参 0,-(sp) 

move.1 

a4 , -(ap) 

DOS 

_OPEN 

addq.1 

#6, ap 

move.L 

d0,d2 

move.1 

d6,-(ap) 

move.1 

d7 , -(spl 

move.w 

d2,-lsp) 

DOS 

_READ 

lea 

10( sp),sp 

move.w 

d2,-(sp) 

DOS 

_CLOSE 

addq.i 

<2,sp 

bra 

g データ取込み 

ファイル名切 *) 出し : 


cmpi.b 

#• *,d5 

beq 

Ptrinc 

cmpi.b 

、 d5 

beq 

Ptrinc 

cmpi.b 

9Sd,d3 

beq 

Ptrinc 

cmpi.b 

*Sa ,d3 

beq 

N'extLine 

cmpi.b 

# ' * * ,d5 

beq 

tobaai 

cmpi.b 

>S1 a,d5 

beq 

N'extLine 

bra 

末尾に 0 

NextLine : 


addq.1 

♦ 8,a2 

subq.b 

« l ,d4 

bra 

Ptrinc 

tobasi : cmpi.b 

*Sd,d5 

beq 

Ptrinc 

addq.1 

*1,a0 

subq.1 
bne 

«1,dl 
«f 


( で）のシヨートプロぱ一てい 127 


move. I 
move.w 
DOS 
lea 

move.w 
DOS 
adaq.1 
~ •夕込む 
lea 

move.b 
moveq 
- 夕贴込み： 

tat. b 
bis 
tat. I 
beq 

bsr 

tat.w 

beq 

pea 

DOS 

ttddq. I 

move.1 
DOS 

addq.1 


aO,-(sp) 
d2,-(9p) 
_READ 
T0(ap),sp 

d2,-( 3 p) 

_CLOSE 

*2,sp 

data(pc),a2 
(aO),d5 
*255,d4 

d\ 

細?了 
dl 

常*財了 

ファイル名切り出し 
U2) 

N i j u ( pc ) 
_PRIMT 

*4,3p 

#0.-(3p) 

_MFREE 
#4 .ap 


99 


move 

w 

(a3),mtc{aO) 

100 


addq 

1 

f 4 ,a3 

101 


move 

1 

(a3),mar(aO) 

102 

103 


move 

1 

#*e92O03,dar(aO) 

104 


move 

b 

#$80 r dcr(a0) 

105 


move 

b 

#*32,ocr(a0) 

106 


move 

b 

#4 ,scr(a0) 

107 


move 

b 

#8,cpr(a0j 

108 


move 

b 

#5,mfc(a0) 

109 

110 


move 

b 

#5,_dfc(a0) 

111 

112 


move 

b 

#S80,_ccr(a0J 

113 

in 


move 

b 

#2,(al} 

115 

116 

• 以下の 7 行を有効にすると音が溜まるよ 
*•5 になる 

117 


move 

b 

csr(aO),dl 

118 

« 

andi 

b 

"90.dl 

119 

120 

t 

bne 



121 

拿 

move 

b 

(al) t dl 

122 

1 

andi 

b 

#980, dl 

123 

124 

« 

beq 


9b 

125 

*a «： 

move 

b 

#1,(al) 

126 


move 

b 

#Sf t',csr(a0) 


move.b #$ff,csr(a0) 


EndOfIocsO : 

moves. 
rta 


(sp) -t- a d 1 /a0-a3 


データ準 


127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
HI 

142 

143 
H4 

145 

146 

147 
N8 
H9 

150 

151 

152 

153 

m 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
16 i 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
187 
iaa 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 


►•親父がディアマン〇を買った。次の日乗ってみた。 
夕。センサーのスイツチを切ってるから……（親父）。 
らなかっただけましかな。……ゴメ ンヨ， 親父。 


clr.1 

-( 3p ) 

DOS 

.SUPER 

addq.1 

,sp 

move.1 
move.1 

aO, a5 
(a5),a5 

move.1 

S104(a5),d0 

cmpi.1 

f'KeyP*.d0 

bne 

at. 

move.1 

S 108(a5),d0 

cmpi.1 

* •on. r. ,<10 

bne 


bra 


■ove.1 

{a5 ) ,a5 

tst.1 

Ca5) 

bne 

search 

ea. 1 

16(aO),aO 

suba.1 

a0, a 1 

move.1 

a 1,-(apj 

move • l 

a0,-(Bp) 

DOS 

_SETBLOCK 

addq.1 

#8, ap 

lea 

tempi pc),a4 

move.1 

a-4 ,al 

lea 

S 70(ad),aO 

move.b 

(a0J + , (aU* 

bne 

9b 

aubq.1 

#1 ,ul 

move.1 

a l ， a3 

【込む 


lea 

cfg(pc),a6 

move.b 

(a6 >♦■{al} + 

bne 

9b 

move.w 

#S20,-(3p) 

move.1 

a-l .-(sp) 

pen 

DOS 

filbuftpc) 

.FILES 

lea 

lO(ap).ap 

tst.l 

dO 

bge 

«f 

pea 

CfgNaMpc) 

DOS 

_PRINT 

addq.1 

“ .ap 

DOS 

_EXIT 

lea 

move.1 

size(pc),a6 
(a6),dl 

move.1 

dlsp) 

DOS 

_MALL0C 

addq.1 

H ,ap 

tst.l 

bge 

dO 

9f 

pea 

MemoTara(pc) 

DOS 

_PRINT 

addq.1 

マ 4 ,ap 

DOS 

_EXIT 

movea.1 

dO, aO 

move.1 

d0,d3 

move.w 

#0,-(ap) 

move.1 

.-(sp) 

DOS 

addq.1 

_OPEN 

#6.3p 

move.i 

d0,d2 

move.1 

dl ，- (apj 


215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 
30-J 

305 

306 

307 

308 

309 

310 


3 

3 

319 

320 

321 

322 

323 
22 \ 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 


こすった。いやはやマイツタマイツ 
まあ倒れたマンションの下敷きにな 
今田智宣(20> 兵庳県 
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YEN.PCM 

UNDERBAR.PCM 


U スト 6 SAMPLE.CFG 


1 

寒アスキーコード +1 の行にるファイルを登 U する • 

33 

SPACE.PCM 

65 

2 


34 

EXCLAMATION.PCM 

66 

3 


35 

DQ.PCM 

67 

4 


36 

SHARP.PCM 

60 

5 


37 

DOLLAR.PCM 

69 

6 


38 

PERCENT.PCM 

70 

7 


39 


T1 

8 


40 

SQ.PCM 

72 

9 

BACKSPACE.PCM 

A l 


73 

10 


42 


74 

11 


43 


75 

12 


44 

PLUS.PCM 

76 

13 


45 

COMMA.PCM 

77 

14 

RETURN.PCM 

46 

MINUS.PCM 

78 

15 


47 

PERIOD.PCM 

79 

16 


48 

SLASH.PCM 

80 

17 


49 

0. PCM 

81 

18 


50 

1.PCM 

82 

19 


51 

2. PCM 

83 

20 


52 

3. PCM 

84 

21 


53 

A. PCM 

85 

22 


54 

5. PCM 

86 

23 


55 

6. PCM 

87 

24 


56 

7. PCM 

88 

25 


57 

8. PCM 

89 

26 


58 

9. PCM 

90 

27 


59 

COLON.PCM 

91 

28 

ESCAPE.PCM 

60 

SEMICOLON.PCM 

92 

29 


61 


93 

30 


62 

EQUAL.PCM 

94 

31 


63 


95 

32 


6 1 

QUESTION.PCM 

96 


334 


bra 

細 rr 

414 

335 




415 

336 

a <»： 

move.b 

(aO),d5 

416 

337 


bra 

tobasl 

417 

338 




418 

339 

Ptrlnc 

addq.1 

#l,a0 

419 

340 


subq.1 

il.dl 

420 

341 


bne 

0f 

421 

3-12 




422 

313 


bra 

斜淋了 

423 

344 



424 

345 


move.b 

(aO)•d5 

425 

346 


bra 

ファイル名切り出し 

426 

147 

挪こ。： 


i 

427 

348 


move.1 

a3, a 1 

428 

319 




429 

350 

00: 

cmpi.b 

',d5 

430 

351 


beq 

«r 

431 

352 


cnpi.b 

f • ,d5 

432 

353 


beq 

9f 

433 

35 1 


cmpi.b 

#Sd,d5 

434 

355 


beq 

«f 

435 

356 


cmpi.b 

<S La ,(i5 

436 

357 


beq 

«f 

437 

358 


tat. 1 

dl 

438 

359 


beq 

9f 

439 

360 



-140 

361 


move.b 

d5,(a 1}♦ 

441 

362 


addq.1 

* 1,aO 

442 

363 


aubq.1 

#1,dl 

443 

3B4 


move.b 

(aO),d5 

444 

365 


bra 

4b 

445 

366 




446 

367 

9<i ： 

move.b 

<0.(al) 

447 

368 




448 

369 


rta 


449 

370 




450 

371 

細？ 了： 



451 

372 

•Cfg 用メモリ /^ 


452 

373 


move.1 

d3,-(sp) 

453 

374 


DOS 

_MFREE 

45-1 

375 


addq.1 

*4.»p 

455 

376 




456 

377 


lea 

data(pc)•aO 

457 

378 




458 

379 


move.w 

•5100, -(ap) 

459 

380 


DOS 

胃 ISTVCG 

460 

381 


addq.1 

*2 i ap 

461 

382 


move.1 

d0,-(u0) 

•162 

383 




463 

384 


iea 

iocsO(pc),a t 
a t , -(aO) 

46-t 

385 


move.1 

•165 

386 




466 

387 


move.I 

al,-(ap) 

467 

388 


move.w 

#$100, -(sp) 

468 

389 


DOS 

_INTVCS 

469 

390 


addq.1 

• 6,3p 

470 

391 




471 

392 


pea 

Jou(pc) 

472 

393 


DOS 

_PRINT 

473 

394 


addq.1 

<■* isp 

474 

395 




475 

396 


lea 

patart(pc>,a0 

476 

397 


lea 

start!pc),al 

477 

398 


suba.i 

aO • a 1 

•178 

399 




479 

400 


ffiove.u 

#0,-(sp) 

•480 

401 


move.1 

al,-(sp) 

481 

402 


DOS 

_KEEPPR 

482 

403 


addq.1 

*6,sp 

483 

404 



484 

405 

m ： 

move.1 

a5 , aO 

485 

406 


lea 

S 1Oc(a5),a5 

486 

407 


move.1 

< a5 い ， d1 

4B7 

408 




488 

409 


move.w 

*SlOO,-(ap) 

189 

410 


DOS 

_INTVCG 

490 

411 


addq.1 

• 2, ap 

491 



move.1 

< a5l♦•spl 


move.w 

#9l00,>(ap) 


DOS 

_INTVCS 


addq.1 

*6,sp 


addq.1 

#4 ,a5 


move.w 

#256-1 ,dl 

loop ： 

tat.1 

(a5) 


beq 



move.1 

(a5) ，- (Bp) 


DOS 

_MFREE 


addq.1 

#■1 .sp 

as ： 

addq.1 

<8, a5 


dbra 

dl,loop 


pea 

DOS 

Sl0(a0) 

_MFREE 


addq.1 

.•» ,sp 


pea 

KaiJo(pc) 


DOS 

_PRINT 


addq.1 

#•1 .ap 


DOS 

_EXIT 

cannot ： 

pea 

Dekint pc) 


DOS 

.PRINT 


addq.1 

#4 . ap 


DOS 

_EXIT 

filbuf: 

da. b 
ds. b 
ds.w 
da.u 
ds.w 
ds.w 
ds. b 

1 

1 

t 

1 

1 

1 

8 


ds .b 
ds .b 
ds. w 
ds.w 

3 

1 

1 

l 

size ： 

ds.1 
da. b 

1 

23 


.even 


temp ： 

ds. b 

67 + 23 


• even 


cfg ： 

dc .b 

•KeyPon.ctV ,0 


.even 


CfgNai ： 

dc .b 

•CFG ファイルが見つかりません • • 


dc.b 

Sd,Sa.O 


.even 


MemoTar 

: 

dc. b 

• メモリが SO ません， （ CFG% 込み時 ） • 


dc.b 

Sd,Sa,0 


.even 


MemoTara2 : 



dc.b 

• メモリが足りません • < をデータ 1«^ 込み特 > 


dc.b 

Sd.Sa.O 


.even 


Niju ： 

dc. b 

• 二 fi 盆 U しようとしました • • 


dc.b 

Sd,$a,0 


.even 


OtoNai: 

dc.b 

• 音ファイルがつかりません • • 


dc.b 

Sd,$a,0 


.even 


Jou ： 

dc.b 

•KeyPona»£ しました • • 


dc.b 

Sd.Sa.O 


.even 


Kaijo ： 

dc.b 

， Key しました • • 


dc.b 

Sd,Sa.O 


.even 


Dekin ： 

dc.b 

dc.b 

• ベクタが 1 jiaj されてます，常*_できません 
Sd,Sa,0 


s cmcm e cmgcmcmcmcmcmcmcmcmcmcmcmcmcmcmcm s cm 

FPPPPPPPPPPPFPFPPPPPPPPPPP 


a b c d e r 


«»h i Jk I 


S n 0 pqr 


» t u V w X y z 
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4 月号 

特集 SX-WINDOW の活用 

■ I ハードコア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
_ DoGA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
!■ ショートプロ/口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
• 決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
• 新製品紹介ビデオ入カユニット CZ -6 VS I 
LIVE in ’94宇宙戦艦ャマト/プロジヱクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオ乃フシール/ぶよぶよルッスルエンジェルス2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 



10月号 

特別企画もみじ狩り PRO-68K 

HP 響子 in CG わ〜るど/シヨートブロ/ハードコア 3D 
磨 I TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW/ 善バビ 
ISI 猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
• 特別付録もみじ狩り PRO-68K (5 # 2H D) 

♦新製品紹介 F-Card V5 for x68k 
LIVE in '94 イース 2 /MSX 用 GRAD 旧 S2/NATURE 
THE SOFTOUCH スーパースト II / スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方/ゲーム作成講座 (3) 


特別企画こいのぼり PRO -68 K 
第 9 回言わせてくれなくちゃだワ 

國 |ハードコア 3D/ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
_ DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
U こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO-68K(5 # 2HD) 

•新製品紹介 WorkroomSX-68K/ 開発キッドンール集 

LIVE in '94 ロード/時間旅行 

THE SOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戰士/ジオグラフシ-ル他 

6月号 

特集 X68000 と仲間たち 

■ I ハードコア 3D/ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 

_ 口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実践 

■ I こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 

•第5回 Oh!X アンケート分析大会 

•新製品紹介 F-Calc for x68k 

LIVE in ’94 キヤミイのテーマ/ The End of Love 

THE SOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV / あすか120% BURNING Fest 他 

全機種共通システム YGCS ver.0.30 


/JiiiAT 



UhiSl 



11月号 

特集 STEP UP BASIC 

■ I 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M TeX 入門講座/ D 6 GA CG アニメーション講座 
Kfl システム x 探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
•新製品紹介 BJC -400 J / X 680 x 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in '94 ダーク . スペース / ENDLESS RAIN / レナの テーマ 
THE SOFTOUCH スーパー スト II / 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム B - GALETS 2 

12月号 

特別企画 XL/Image お試し版+ a 
■ I 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
M ファイル共有の実験と実践 / D 6 GA CG ア ニ メ—ション講座 
U システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
•特別付録 XL / Image お試し版+ a (5〃2 HD ) 

春新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in ’『4幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆口ード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパースト II 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座 (4) 


7月咢 

特集入門コンピュータミュージック 

HI 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
_ ローテクエ作/システム)(探偵事務所/マシン語プログラミング 
U DoGA CG ア I ：メーション講座/ファイル共有の実験と実践 
春特別付録 CGA 入門キット r GENIEj 
•実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94宇宙刑事ギャバン/究棰戦隊ダダンダ-ン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻紐海記/雀神クェスト / The World of X 68 咖11他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 


CJ1 

I 



1月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 
m 響子 in CG わ〜るど/ショート プロ/ハー ドコア 3 D 
M ファイル共有の実験と実践 / D 6 GACG アこメーンョン講座 
HI システム X 探偵事務所/口ーテクエ作/ TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライプ紹介 CS - CD 301 X / CDS - E / SCD -200 
•新製品紹介 X 68000 XVI 用アクセラレータ Xellent 30 
LIVE in ，95ぶよぶよ/ジムノぺディ NO . I/PRIME 
THE SOFTOUCH パックランド/上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別編/スーパ-スト II 特別編 


日月号 

特集 Graphic Movement 
■ I 響子 in CG わ〜るど/ショート プロ/ハー ドコア 3D 
H □— テクエ作/ ANOTHER CG WORLD/ 善バビ 
U D6GACG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl/Mu-I GS 
SX-WINDOW ver.3.1 

LIVE in *94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX) 

THE SOFTOUCH Mr.Doi/Mr.Do! vs UNICORNS/ レッスルエンジェルス 3 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑵ 


晒 ] mXK 


// -.w •，瓶ョ云 

編 


2月号 

特集 MicroProcessingUnit 
M 響子 in CG わ〜るど/シヨート プロ/ハー ドコア 3D 
fa SX-BASIC 公開デバッグ /D6GA CG アニメーシヨン講座 
Ki システムX探偵事務所/ SX-WINDOW による DTP 
癱特別企画最新ゲーム機を見る 
• 新製品紹介 Datacalc SX-68K/ シャーペンワープロパック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in '95 サムライスピリッツ/ AFTER SCHOOL/ 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーノ、。ーストII 特別 i 編 


9月号 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

_響子 in CG わ〜るど/ショートプロノハードコア 3 D 
_ 口ーテクエ作 / D 6 GA CG アニメーシ ヨン 講座/善バビ 
HI システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 X 68030 D ' ash / MJ -700 V 2 C 
•新刊紹介 X 680 x 0 TeX 

LIVE in *94 LOVE IS ALL/HELL HOUND/ 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方(テクニック編） 



3月号 

特集 SoundEffects 

画■響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
M システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
HI ピコピコエンジン活用講座/ SX-WINDOW による DTP 
• SX-WINDOW 用ユーティリティどっち.X 
LIVE in ’95魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジー II /宇宙戦艦ヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグII /VIEW POINT 
全機種共通システム S - OS システムコールライブラリ 


バックナンバー案内 


ここには1994年4月号から1995年3月号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12月号，1995年2，3月号 
の在庫がございます。バックナンバーはお近くの書店にご 
注文ください。定期講読の申し込み方法は144ページを 
參照してください。 
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B; 画 


ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


パプルジェットプリンタ 

BJC-35V/BJ-30V 


キヤノン 


く問い合わせ先〉 

BJ コールセンター S03 (3455) 9544 

光磁気ディスクドライブ 

RS-3020E 

リコー 


キヤノンはカラーバブル ジエ ットプリン 
夕 「BJC-35v」 と モノクロ 専用 「BJ-30v」 

を発売した。 

「BJC-35vj はカラー印刷時の解像度が360 
dpi で， モノクロ 印刷時は専用インク 「BC 
-10」 と スムー ジング機能の組み合わせで， 
水平方向のみ 720dpi での印字が可能。印字 
速度は漢字全角で 230cps, 英数カナで346 
cps を実現した。日本語フォントは明朝，ゴ 
シック，行書，丸ゴシックの4書体が内蔵 
されている。 

「BJ-30 vj は印刷速度が漢字全角で185 
cps, 英数カナで 277cps で，解像度は 「BJC- 
35vj t 同じ。 

どちらもオートシート フィ ーダを搭載し， 
カット紙で30枚，ハガキなどで10枚までの 
連続給紙が可能。 ほかにオプションの ニッ 
ケル水素バッテリーを使うことで， A4 用紙 
モノクロ印刷の際 「BJC-35v」 で約200枚， 
r BJ-30vj で約180枚に印字できる。 

大きさはどちらも3001 m (幅）X 157.6mm 
(奥行 ）X57 關（高さ）で，重さが約 1.4kg。 

価格は 「BJC-35v」 が59,800円， 「BJ-30v」 
が44,800円（それぞれ税別)。 
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RS-3020E 


リコーは 3. 5インチ光磁気ディスクドラ 
イブ 「RS- 3020 E」 を発売した。 

主な仕様は以下のとぉり。 

記憶容量： 128/230M バイト 
ディスク回転数： 3,600 rpm 
平均 シーク 速度：約 40ms 
バッファ容量： 243K バイト 
インタフェイスは SCSI-II を採用してい 
る。また，ファンレス設計により塵埃の流 
入を減らし，ヘッドクリーニングなしで5 
年以上使える。 

価格は128,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

リコー ㈱ 0045(477)1658 

磁気メディア 

zip ドライブ/ディスク 

日立マクセル 

日立マクセルは新しい磁気メディア 
“zip” のドライブとディスクを発売する。 

主な仕様は以下の!:ぉり。 
zip ドライブ 

インタフェイス： SCSI/ パラレルポート 

ディスク回転数： 2,980 rpm 

平均 シーク 速度： 29ms 

データ転送速度：最大 1.25M バイト /s 


大きさは136咖（幅)X 38mm (奥行）X 184mm 
(高さ）で，重さが約4508。 
zip ディスク 

記憶容量： 25/100M バィト 
記憶方式：磁界変調磁気記録 
ディスク直径：約90画 (3. 5インチ） 
価格はどちらも未定。 

〈問い合わせ先〉 

日立 マクセル ㈱ 003(5467)9334 

インパクトプリンタ 

VP-600 

セイコーエブソン 


セイコーエプソンはインパクトプリンタ 

「 VP -600」 を発売した。 

同機は漢字全角が高品位 モー ドで 44cps ， 
高速 モー ドで 89 卬 s, 英数カナが高品位 モー 
ドで 67cps, 高速 モー ドで 200cps の印刷速度 
を実現した。印刷時のノイズはへッド駆動 




zip ドライプ/ディスク 













方法を改良することで約 46.5 dB の音圧レ 
ベルを実現した。インタフェイスはパラレ 
ルとシリアルを1端子ずつ装備している。 

また， オプションのカラーグレードアツ 
プ キットを装着すれば， カラー 印刷にも対 
応できる。 

大きさは 390 mm (幅 ）X 275 m (奥行） X 141 
mm (高さ）で，重さが 4.3 kg 。 

価格は74,800円。また,従来機が価格改 
定となり 「 VP -1700」 が128,000円 ， 「VP 
-870」が99,800円（それぞれ税別）と25%前 
後値下げされた。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

30424(99)7133, 06(399)1115 

携帯情報 ツール 

P 卜4500 

シヤープ 



シャープは 携帯情報 ツール“ザウルス” 
「 PI - 4500」 を発売した。 

同機は“ザウルス”シリーズの最新機種 
で，国語(約42,300語)，漢和 (6, 355字)，英 
和(約164,000語)，和英(約93,000語)の4種 
類の辞典を内蔵している。この辞典は文字 
の一部から検索できる部品検索などさまざ 
まな検索ができる。文書作成は手書きで入 
力した文字を縮小して編集できるインクワ 
ー プロ機能，定型フォームを使った レポー 
卜作成機能などがある。また，個人情報を 
管理する PIM 機能として，アクションリス 
卜，スケジュール，電話帳，名刺管理など 
が用意されている。ほかにも，内蔵した通 
信ソフトとオプシヨンの FAX モデムを使 
って通信したり，光通信機能を使ったデー 
夕のやりとりができる。 

価格は68,000円(税別〉。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221,03 (5261) 7271 


スピーカ/スーパーウーファ 


YST - M 5/ YST - MSW 10 

ヤマ八 


YST-M5 


YST-MSWI0 




ヤ 1ハはパソコン 用の アンプ 内蔵 ス ピー 
力 「 YST - M 5」 とスーパーウーフア 「YST 
- MSW 10」 を発売した。 

「 YST - M 5」 は総合6 W のアンプを内蔵 
したスピーカで，ヤマハ独自の重低音再生 
技術 「 YST 」 を搭載するこ t で 90 Hz までの 
低音を再生できる（高音は 20 kHz まで再生 
可能)。入力端子はミニプラグ2系統を装備 
している。また，スピーカに使用されてい 
る磁石がモニタ画面や磁気記録メディアに 
与える影響を考慮して，防磁設計もなされ 
ている。大きさは 82 mm (幅） X 123 .7 mm (奥 
行） X 210.7 mm (高さ）で，重さは右が 0.6 kg 
(アンプ内蔵），左が 0.52 kg 。 

「 YST - MSW 10」 は 「 YST - M 5」 やほか 
のパソコン 用 スピーカ と組み合わせて使用 
する ス ー パ ーウーファである。 25 W の 内蔵 


アンプと 「 YSTj により， 35~250 Hz の範 


囲で低音を再生できる。さらに，2段階の 
周波数で高域をカットできるハイカットフ 
イルタを搭載している。入力端子はピンプ 
ラグとミニプラグの2系統を装備。ほかに 
も，約5分間以上の入力がないと自動的に 
電源が OFF になり，再び入力があると電源 
が ON になるオートマチック電源を搭載。 
防磁設計は 「 YST-M 5」と同様のものがな 
されている。大きさは 280 mra (幅） X 259—( 奥 
行） X 200 mm (高さ）で，重さが 5.5 kg 。 

価格は 「 YST - M 5」 が2本一組みで8, 
000円， 「 YST - MSW 10」 が15,000円（それぞ 


れ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

ヤマハ ㈱ 003(5488)5500 


パーソナルワープロ 


WD - X 800 

シャープ 



シャープはパーソナルワープロ “ペン書 

院” 「 WD - X 800 j を発売した。 

同機は“ペン書院”シリーズの入力方法 
として従来のキーボード，ペンに加え，活 
字文字認識- OCR を搭載した。これにより， 
内蔵された着脱式の B 4 のラインスキャナ 
で読み取った活字や鄴線をワープロ上で編 
集可能なデータにできる。このスキャナは 
解像度が 200 dpi , 32階調の表現が可能。画面 

にはバツクライトつきのハイコントラスト 

白黒液晶を採用し，解像度は 640 X 400 ドッ 
卜。印刷は約20種類のアプリケーションを 
搭載し，最大 255 色の多彩なカラー印刷が可 
能になった。書体は新スーパーアウトライ 
ンフォントを12書体内蔵している。また， 
辞書は約 147 万語を搭載し，それとは別に辞 
典！：して，国語辞典約 4 万語，漢和辞典 6, 
355 字をもち，ペンで書いた漢字の一部から 
検索できる部品検索が文書作成中にも行え 
る。 

ほ力'にも，光通信機能を内蔵したり，ワ 
ープロの操作方法を案内してくれるアプリ 
ケーションを搭載している。オプション機 
器としてはビデオ入カアダプタや FAX モ 
デムなどが用意されており，ビデオ映像も 
編集可能だし，作成した文書をそのまま 
FAX 送信するこ t もできる。 

価格は250,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221,03 (5261) 7271 
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このインデックスは，タイトル， 
注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。サクラ 
の花も咲き始める頃，今年は杉の 
花粉も多く飛ぶそうです。街へ出 
かけるときに，花粉症の人は気を 
つけてくださいね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角 川窨店 

C MAGAZINE ソフトパンク 

電擎王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一船 

IVX 

► NEWS 

NEC と富士通の低価格新製品の話題， MacOS のバージ 
ヨンアップの情報など。——編集部， ASAHI パソコン， 2* 
15号， 8-9 pp . 

► NEW PRODUCTS 

エブソンのイメージスキヤナ 「 GT - 850 Oj や ICM の CD - 
ROM ドライブ 「 CD -620 S 」 などハードとソフトの新製品情 
報。——編集部， ASAHI パソコン， 2. 15号， 10-1 Ipp . 
►ハード•ソフトの「互換」って何だ 

ソフトとハードの「互換性」について，初心者にもわ 
かるようにていねいに説明。——編集部， ASAHI パソコ 
ン， 2.1 5号， 20-30 pp . 

► EDUCATION 

財団法人国際協力推進協会が試みた，ィンターネット 
を使って日米の高校生が意見交換をする電子姉妹校プロ 
ジェクト 「 What's Japan ? What’s America ?」 が終了した 0 
その軌跡と効果を振り返る。——坂本伸之， ASAHI バソコ 
ン， 2. 15号， 44-45 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 7 
今回のテーマは 「 Config . sys にサヨナラを告げる」。デバ 

イスドライバや TSR プログラムに対する PC -980 I と Macin 
tosh の考え方の違いを解説する。——荻窪圭， ASAHI パソ 
コン，2,15号， 90-93 pp . 

►クル マに 搭載されたコンピュータカーナビを体験す 
る2泊3日 

力ーナビゲーシヨンシステムを実際に使って，その効 
果をレポートする。カーナビ用語集つき。一坂口進一， 
ASAHI パソコン， 2. 15号， 96-103 pp . 

►ウインドウズ95の実力を探る 
評価版を現状の Windows ver 3.1, Windows NT 3.5 と比 
較する。—— ASAHI パソコン， 2. 15号， 106-113 pp . 

► CD-ROM NEWSTYLE 

バーチャファイターに関する情報を集めた 「VIRTUA 
FIGHTER MANIAX for WINDOWS 」 など， CD - ROM の注目夕 
イトルを紹介。一編集部， LOGIN , 4号， 38-43 pp . 
►ハー ドウェア FLASH ! 

サン電子とニューテックの14,400 bps モデムやアート 
メディアのトリニトロン管搭載のマルチスキヤンモニタ 
などの新製品情報。——編集部， LOGIN , 4号， 44-47 pp . 

► THE NEWS FILE 

r WINTER CES ’95」 の レポー トや CD - ROM マガジン 
「 Podj 発売のニュースなど。一編集部， LOGIN , 4 号， 
48-53 pp . 

MBM - PC ハマゲー大作戦 

海外 ゲーム 「 DOOM 」 「NASCAR RACING 」 などの紹介に， 
新作「 Magic Carpet 」 をひっさげて来日したピーター•モ 
リニュー氏へのインタビューなど。——編集部， LOGIN , 

4号， II 5- I 3 lpp . 

►インターネットを笑え!！ 

今回は編集部が選んだおもしろそうなサイトを紹介す 
る。一編集部， LOGIN , 4号，166- 169 pp . 

►考察のお部屋第|室 

今回はテキストゲームに関してさまざまな角度から考 
察する。一編集部， LOGIN , 4号， I 70- I 7 lpp . 

► くねくね科学探検隊第|4回 

東京大学教養学部助教授である池上高志氏を迎え「囚 
人のジレンマ」 と進化の関連性に ついて 考える。——鹿 
野司， LOGIN , 4号，180- 183 pp . 

► 1995 Winter CES Report 

I 月 7 〜 10 日に開催された 「WINTER CES '95 j の模様を 
レポートする。一編集部，コンブティーク. 3月号， 
I 2- I 5 pp . 

► •95最新ソフトを遊ぶ最新ハードはこれだ！ 

Windows 対応ゲームの動きを見ながら，各社の1995年 

のハードウヱア戦略を探る。——編集部，コンブティー 
ク， 3月号，3卜 41 pp . 

► NEWS COLLECTORS 

「WINTER CES '95 j の レポー トやニンテン ドー.オブ. 
アメリカの荒川社長へのインタビューなど。一編集部, 
電擎王，3月号， 24-29 pp . 

►プレイステーシヨン&セガサターン100万台の攻防 


両機種の今後のソフトのラインナップから100万台セ 
—ルスの可能性を探る。——編集部，電繫王，3月号， 
30-41 叩. 

► DENGEKI SUPER HIT CHART 

販売データからパソコン，コン シュー マ機のゲーム市 
場を見る。一編集部，電繫王，3月号， 88-95 pp . 
►大容置化する記憶媒体たち第4回 
光磁気ディスクとリムーバブルハードディスクの長所, 
短所を比較検討する。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 32-33 pp . 

►コンピュータミュージック • ショーケ•ース 

MIDI 音源とコンピュータミュージックに関する情報。 

カワイの省スペースキーボード 「 GMCAT 」， SNE の音源モ 
ジュール 「MIDI COMPOSER - 660 0 j などを紹介。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 3月号， 38-39 pp . 
►新製品 Flash NEWS 

エプソンのカラープリンタ 「 MJ - 5000 C 」 などのハード 
とソフトの新製品情報。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 42-45 pp . 

►先生と生徒のための BASIC プログラミング講座 
BASIC 言語で再帰計算に挑戦する。配列変数を利用し 
て擬似ローカル変数を実現。——東幸太， マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， 54-57 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 13 回 

1982年に登場したアーケードゲームを振り返る。「プー 
ヤン」「ザクソン」などが登場。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号，142- 145 pp . 

► NEWS 

アメリカの最新 PDA 事情や阪神大震災時のインターネ 
ットの活躍など最新ニュースが満載。——編集部 ， ASAHI 
パソコン， 3.1 号， 8-12 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 8 

r フォン トと日本語の関係は… j と題して， PC -980 I や 
Macintosh における文字環境を考える。——荻窪圭 ， ASAHI 
パソコン， 3.1 号,106- 109 pp . 

►読者応募入選作品発表「パソコンが私を変える j 
ASAHI パソコン 6周年を記念して募集した懸賞ェッセ 
イ， DTP 作品などの入選作を発表する。——編集部 , ASAHI 
パソコン， 3.1 号,1 10-116 pp . 

► CD - ROM ドライブをこれから導入する人へ 
インタフェイスの基礎知識や CD - ROM ドライブの特徴 

を初心者にもわかりやすく解説する。——靑山一朗，1/ 
0，3月号, 39-47 pp . 

►特集 Windows 95 日本語月版試用記 
開発途中の/3版を元に，デスクトップ，コントロ ールパ 
ネル，マウスオペレーションなど Windows 95 になって改 
良された部分を項目別に検証する。一田嶋孝行， I / O , 

3月号, 49-58 pp . 

► MultiMedia Watching 15 

PlayStation の音声途切れのバグやソフトのハリウッド 
化などマルチメディア関連の最新ニュースを紹介。—— 
奧野雅之， I / O , 3月号，71 -73 pp . 

►ボケット情報端末 

見えるラジオ，電子新聞，スーパーファミコンによる 
BS 衛星放送受信など現在の通信情報端末環境を考える。 
——奥野雅之， I / O , 3月号，106- 108 pp . 

►特集丨これがデジタルビデオのすべてだ！ 

デジタルビデオの利用，活用にあたってのノウハウと 
注意事項を最新の製品情報を交えて紹介する。一編集 
部， ASCII , 3月号， 265-288 pp . 

► Windows 95 であなたのパソコンライフはこう変わる！ 
開発途中の/?版を元に，ユーザーインタフェイス，コン 

トロールパネル，ファイルシステムなどを紹介する。—— 
編集部， ASCII , 3月号， 297-304 pp . 

► Woz の魔法使い第 I 回 

発売から19年たった Applell について，なぜ成功したの 
か技術的な側面から考察する。——柴田文彦， ASCII , 3 
月号, 371 -373 pp . 

►魅惑の ニュー テクノロジー第12回 

ビデオアクセラレーションを取り上げ，その機構と高 
速化の秘密を現在のビデオ再生機能の状況と共に解説す 
る。——編集部， ASCII , 3月号， 374-379 pp . 
►インターネット膝栗毛 R 0 UTE 2 

インターネットに関するトピックやサイトの紹介など。 
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——編集部， ASCII, 3月号， 305-320pp. 

►パソコン de カラオケ&通信カラオケの正体 

カラオケ上達ソフト （？） 「唄えルンです！」の紹介と 
通信カラオケの仕組みについて解説する。——編集部， 
ASCII, 3月号, 4 15-419pp. 

►特集 CD-ROM 環境の徹底活用 
CD-ROM ドライブの基礎知識と選び方などを解説する。 

-編集部， My Computer Magazine, 3月号， l2-22pp. 

►バソコン最前線文字放送ビジョン U-win 
システックから発売された「文字ビジョン U-winj を使 
い実際に文字放送を受信してみる。——丹下佐一， My 
Computer Magazine, 3月号， 26-28pp. 

►レッツ •プログラム 

ひとつのテーマで読者からプログラムを募集して，評 
価する。今回は「麻雀の当たり牌を調べる」。——藤本健， 

My Computer Magazine, 3月号， 70-78pp. 

►初心者のためのバソコン研究室その3 

大容量ハードディスクの必要性，ハードディスクの種 
類などを初心者にもわかりやすく解説する。一 Space 
Club, My Computer Magazine, 3 月号， 87-89pp. 

► CD-ROM NEW STYLE 

マルチメディアグランプリ’ 94 で通産大臣賞を受賞し 
た 「POP UP COMPUTER」 など注目の CD-ROM を紹介す 
る。一編集部， LOGIN, 5号， 8-12pp. 

► THE NEWS FILE 

スーパーファミコンを使った衛星データ放送や PC-FX 
用周辺機器発売のニュースなどを掲載。——編集部， 
LOGIN, 5号， 48-53pp. 

►架想楽園へ行こう ver.2.04 
豊富なカラー写真とともにデジタルアーティスト河口 
洋一郎氏の作品世界へとトリップする。一中田宏之， 
LOGIN, 5号，188- I9lpp. 

► くねくね科学探検隊第|5回 

中京大学情報科学部人工知能高等研究所所長，戸田正 
直氏に人間のもっ「感情」の役割を変わった視点で紹介 
してもらう。——鹿野司， LOGIN, 5号， 2l2-2l5pp. 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 
►うらがえし大作戦 

2人対戦用のアクションゲーム。自分の色のフィール 
ドを増やしていく。——ハンサム 8BIT 愛好会，マイコン 
BASIC Magazine, 3月号， 98p. 

X68000 

► Release Data! 

X68000 用は「ディグダグ/ディグダグ IIj ほか。——編 
集部， LOGIN, 4号， 8-9pp. 

► S.S. express 

X68000 用「ディグダグ/ディグダグII」が登場。——編 
集部，コンブティーク，3月号， 60p. 

► SUPER SOFT INDEX 

X68000 用は「地球防衛 Miracle Force」 など1——編集 
部，コンブティーク，3月号， 109-110pp. 

►電犟フォトカタログ 

X68000 用は「ディグダグ/ディグダグII」。——編集 
部，電擎王，3月号， I4-I7pp. 

►電擎新作予定表 

発売予定のゲームー覧。 X68000 用は「プリンセスメー 
カー j など。——編集部，電擎王，3月号， I74p. 

► 電擊ゲームデータ年鑑’95 

1994年に発売された各機種別のゲームデータ。 X68000 
用は41本。——編集部，電擊王，3月号，別冊 I7p. 

►フアイティング•デスマッチ 
戦略性豊富な対戦型アクションゲーム。——みなとか 
ずひさ，マイコン BASIC Magazine, 3月号， 99-IOIpp. 
►あなたの花園 

限られた時間内で，花を育てるゲーム。——アンチ， 
マイコン BASIC Magazine, 3月号， 102-104pp. 

►イース IV〜 The Dawn of Ys 〜 

音楽プログラム。 NAGDRV2 + GS 音源用。——重長孝 
之，マイコン BASIC Magazine， 3月号，110- II3pp. 


► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X68000 用は電波新聞社の「ディグダグ/ディグダグ 
II」を紹介する。——編集部， マイコン BASIC Magazine， 
3月号，綴じ込み付録 I4p. 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロードされたソフトを紹介する。 
)(68000 用としては AVI プレーヤー 「aviplay.x verl.2j, SX 
-W 旧 DOW 用の 「SXActive.x」 などが紹介されている。—— 
編集部， ASCII, 3月号， 478-483pp. 

► X68000 なんでも Q&A 

r Datacalc SX-68Kj と 「BUSINESS PRO-68K」 のデータ互 
換などについての質問に答える。——編集部， My Comput 


er Magazine, 3 月号， 124-125pp. 

► SX-WINDOW プログラミング第 17 回 
前回に続き， SX-WINDOW でのリ ソースについて 説明す 
る。——吉野智興， C MAGAZINE, 3月号，124- 129pp. 

ポケコン 

PC - E 500 

►高校教師 Sim Teacher 2 

5人の生徒を指導して，大学合格を目指す。——はた 
らいたはらたいら，マイコン BASIC Magazine, 3月号， 
I05p. 


新刊書案内 


理工教育を問う 
テクノ立国が危うい 
産経新聞社会部編 
新潮社刊 
003(3266)51 1 1 
四六判 193ページ 
1,200円(税込) 

山梨大学の教育学部で，豆電球と乾電池のつな 
ぎ方を尋ねる問題（もちろん小学校レベルの，で 
ある）を学生に尋ねたところ，工学部の学生は96 
%が正解だったのに対し，教育学部の学生は35% 
しか正解がいなかったのだそうな。これは凄いこ 
とだと思う。なにしろ，小学校ではひとりの先生 
が全教科を教えるのだ。こんな先生に教えられた 
らたまったものではない。理論的にものごとを考 
え，推論し，実験して法則を導きだす面白さは理 
エ系に不可欠のセンスだ。それがどんどん失われ 
ているという。勉強とは知識を覚えることであり， 
自分で手や目や耳を動かす実験や観察は時間の無 


駄と疎んじられているという。実験の結果が教科 
書どおりにならないのがどうしても許せない生徒 
が増えているという。これらは，日本が科学技術 
大国といわれてから顕著なことだそうだ。こうい 
う恐ろしい内容とともに，理科離れを防ぐための 
さまざまな人たちの努力と戦いが本害の第一部。 

第二部では大学院生にスポットを当てる。予算 
がなく，実験と研究とその雑務に終われて時間が 
なく，だから金もない苦しい生活を続ける理工系 
の大学院生。彼等がいかに苦労して研究を続けて 
いるか。いかにそういう研究者が日本で冷遇され 
ているか。それがどんな未来を日本にもたらすか 
みんなわかっているのだろうか。大学生というの 
はアルバイトするものという世間の認識があるけ 
れども，実際，真面目に理工系の大学院生なんて 
やったら，そんな暇などまったくなく，親だって 
いつまでも仕送りしているわけにもいかない。第 
三部は理工教育再生への試みだ。かつて欧米から 
目標にされた日本の理工教育を再生していくため 
の道について述べられている。 

日本の経済や政治に対して発する警告と同じく 
らい本書が発する警告は重要なはずだ。内容もま 
とまっていてわかりやすい。理工系の面白さを知 
る人間としてはひどく寂しいのである。 （K) 



インタフェース大作戦 
田中二郎+神田陽治編 
共立出版刊 
A5 判 182ページ 
003(3947)2511 
2,400円（税込） 

本書は， bit の1992年丨〜12月の連載記事をもと 
にして加筆修正されたものである。 

ユーザーインタフェイスについてさまざまな視 
点で考えさせてくれる。具体的には，グループウ 
ェア，ビジュアルインタフェイス，ビジュアルプ 
ログラミングシステム，ビジュアルデバッガ，発 
想支援ツールなどの概念を説明したり，実際にあ 
るツールの活用方法が解説されている。ほかにも， 
ューザーインタフヱイスの歴史の解説や未来予測 
もある。 

これを読んで自分なりのューザーインタフェイ 
スに思いを巡らせてはどうだろうか？ 


時間の謎をさぐる 
表実著 
岩波書店刊 
303(5210)4000 
B6 判 170ページ 
1,600円(税込) 

著者は従来の時間認識として「時間とは一様に 
流れるものであり，そのなかで物体の運動が継続 
し，さまざまな状態変化が起きることになる j と 
いう考え方が根底にあるとしている。そこで，時 
間が一様に流れるということをどうやって確かめ 
るかを問い直すことで，従来と逆の発想にたどり 
着いた。つまり，運動がどれだけ継続したかで時 
間の経過がわかるが，そのために基準にとる運動 
を明確にする必要があり，それができて始めてそ 
の時間を計る時計が定義できるというのだ。そし 
て，この新しい時間認識をもとに，時間に関する 
さまざまな謎にアプローチしていく。 
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COS-Wse を求める方法を教 
えてください。精度は度単位で 


す。 X-BASIC で cos 没と数値を比 


なものを想定するわけですね。 

これで cos 没に相当する値が与えられた 
ときの<9を求めてみます。 


較する方法では遅いので。 

福井県吉田正男 

COS' 1 というのは，つまり cos 
の逆関数で arccos になりますが， 
X - BAS 1 C にはこのような関数 
はありません。要するに， cos 没の値が与え 
られたときに汐を求めたいということです 



X - BASIC で角度を求めるための関数は 
atanO だけです。このとき， 

^ = atan ( tan 没） 

ですから，まず tan ^ を求めましよう。 

与えられた値が z で r = 1とすると， 

COS0 

tan&= - 

sin 汐 


並べておいて，あとは取り出すだけなので 
きわめて高速にアクセスできます。メモリ 
を大量に消費するのが難点ですが値の範囲 
が限られているときには非常に有効な方法 
になります。もっとも原始的なハッシュ法 
といえるかもしれません。 

まず， cos <9 の値域は一1〜1ですが，こ 
れを1〜65535に対応させてみましよう。 
float z 

for i = 0 to 180 


ね。 

吉田さんのハガキに書いてあった「数値 
を比較する……」というのは，あらかじめ 
1度ずつ演算しておいたものを配列に用意 
しておき，該当するものを取り出すという 
ことだと思います。表現からみて，おそら 
〈順次検索だと思われます。 

こういったテーブル参照は，一見，非常 
に高速そうに思えますが，この場合はデー 
夕の分布が線形ではないため，配列のどこ 
に入っているかというのを順に探していく 
とかなりの無駄が発生することになります。 
なにも考えずに順次検索だと最悪179個の 
データを比較していかなければなりません。 
符号で分けたとしても89個です。 X-BASI 
C でこれだけのループを回すなら普通に計 
算したほうが速いかもしれませんね。 

とりあえず一度真面目に計算してみるこ 
とにしましよう。 

' まず，計算に使う変数を， 
cos ^= x/r 
sin ^= y/r 
tan ^= y/x 

のように定義します。だいたい図1のよう 

図 1 



x 

y 

Z 

y 

で， y 2 + x 2 = 1なので結局， 

一 _ z 
/l—z 2 

となります。 

よって求める角度 <9は， 

THETA = atan ( z / sqr ( l — z * z )) 
となります。単位はラジアンですので，度 
単位にするには，さらに， 

DO = THETA * 180 /pi 0 
が必要です。 

この方法は確かに精度が高く，なにも考 
えなくてもいいので，特に速度を必要とさ 
れない限りこのように真面目に計算するほ 
うがよいのかもしれません。 

さて，先ほどのテーブル検索ですが，順 
次検索をやめればかなりの高速化は可能で 
す。たとえば，テーブルのインデックスを 
中点分割で比較していくとループの回数は 
最大7回で済みます。 

まず，符号をチヱックし，次に45度のと 
きのデータと比べて，さらに22度（または 
68度）と比べて……というのを繰り返して 
値を絞り込みます。これならかなりリーズ 
ナブルな速度のものを実現できるでしよう0 
それでもインタプリタで実行となると少し 
大仰な感じですね。 

最後にもっとも高速なバケットによる検 
索法を示します。 

これはキーとなる数値からダイレクトに 
配列をアクセスしようというものです 。パ、 
ケツ （パ' ケット）を可能性のある数分だけ 


z = cos ( i * pi ()/180) 
print int ( z * 32767) +32768 

next 

上記のようなプログラムを実行させると， 

65535 

65530 

65515 

65490 

65455 

65410 

のような出力が得られます。表示部分を， 
THETA (int (z * 32767) + 32768) =〜 

に変えて，先ほどの真面目に計算する方式 
から （ z +0.5 度）に対する角度を算出して 
代入します。なお，足している 0.5 は四捨五 
入のためのものです。 

あとは空いているところを埋めてやれば， 
cos の値 （1 〜65535にしたもの）から直接角 
度が求められることになります。 

ここでは念のため配列を最大限に取って 
おきました力 5 '，値がもっとも稠密になる配 
列のインデックス1付近を見ても同じ値が 
続いていますので,実際にはこの1/4の大き 
さの配列を用意すれば1度単位の精度は確 
保できることになります。 

ということで，リスト1のようなものが 
できあがります。これでも結構メモリを食 
っていますが，精度を犠牲にしてでも速度 
優先というなら，やはりこの方法がいちば 
んでしょうか。 

X-BASIC 上から Z-MUSIC の効 
果音モードを使うことはできな 
いのでしょうか。また， FM 音源 
| で鳴っている音を直接 AD PCM にしてし 



136 


Oh!X 1995.4. 


























/jiiiIY 質問箱 


ii 


まう方法はないものでしょうか。 

東京都五十嵐正治 

残念ながら X-BASIC 用 MUSI 
CZ.FNC では効果音モードを 
サポートしていません。 

効果音モードがあれば FM 音源8チャン 
ネルをフルに使ったデータを演奏していて 
も，さらに FM 音源の効果音を割り込むこ 
とができるのですが， X-BASIC 上ではデ 
ータ管理やエラーチェックの問題などから 
外されたのだったと思います。 

用途としては，もちろんゲームの効果音 
に使われるわけですが，こういう場合は効 
果音用に1チャンネル空けておくというの 
が常道でしょう。効果音モードで割り込む 
場合にしても，なるべく影響の出ないチャ 
ンネルを選ぶはずですから，もう一歩進ん 
でそのチャンネルなしで済むようにアレン 
ジを加えるわけです（最初からそのように 
曲を作るほうがいいが)。世の中， FM 音源 
3 音と PSG で頑張ってる人もいるわけで 
すからなんとかなるはずです。各自で善処 
してください。 

次の質問ですが，「オーディオアウトを才 
ーデイオインに直結して，ハウリングさせ 
ずにサンプリングする」ということではな 
いですよね？ 

F1V [音源を数式上でシミュレートしてや 
れば PCM 音として取り出すことは理論上 
可能です。以前，丹明彦氏が ADPCM によ 
る FM 音源の再現に挑 
戦した記事がありまし 
たが，結果はあまり思 
わしくありませんでし 
た。すでに NeXT など 
DSP 搭載マシンでは F 
M 音源をシミュレート 
して音を出すプログラ 
ムというのが作成され 
ています。ただし，純 
粋に理論上 FM 音源で 
組んだ音と実際の FM 
音源の音では少し違い 
があるともいわれてい 
ます。まあ，このあた 


リスト1 


〇 


は今後の課題というところでしようか。 

SX-WINDOW の新しい IFM で 
はツァイトの JG フォントを使 
えば半角文字もァウトラインフ 
ォントで出力できるようになっていると聞 
き， JG フォントを買ってきました。しか 
し，半角文字がやけに細くて困っています。 
従来の書体倶楽部フォントなら， IFM の 
Trad でちゃんと文字幅を見て文字間を調 
整して いる 風に見えるのに，こちらはどう 
してちゃんと処理していないのでしようか0 

なお，私は明朝体細字日という奴を使っ 
ています。 東京都志村義隆 

編集部でも IFM フォントを調 
ベた人がいますが，フォントデ 
ータの 構成まではわかっても， 
文字幅など の 情報（フォントメトリック） 

がどこにあるかというのがついに発見でき 
ませんでした。本当にメトリック情報を持 
っているのかどうかは多少疑問視されてい 
ます。 

それはさておき，ツァイト社からベジエ 
曲線を使用した高品位な日本語ァウトライ 
ンフォントが JG フォントとして市販され 
ています力 5 '，それらの JG フォントに含まれ 
ている半角文字は半角幅で使われてしまう 
ようです。 

これとは別にタイムズ，ヘルべチカ，ク 
ーリエといった半角 JG フォントがあれば 
ちゃんと処理してくれるのですが，実際に 


鼸 


10 int a , b 

20 int THETA (16384) 

30 float z , z _, q 
40 /* テーブルの作成 
50 for i =0 to 180 
60 z = cos ( i * pi ()/180#) 

70 z _= cos ( z +0.5#* piC )/180) 

80 THETA ( int ( z *8191) f 8192)= atan ( z _/ sqr ( l - z _* z _))*180/ pi () 
90 next 

100 for い 1 to 16384 

110 if THETA ( i )=0 then THETA ( i )= THETA ( i - l ) 

120 next 
130 /* 

140 repeat 
150 input q 
160 a =( q *8191)+8192 
170 print THETA ( a ) 

180 until 0 
190 end 


は， JG フォントの半角セットは秋葉原でも 
売っているところは見たことがないという 
ほど'品薄な状況です。なにしろ，バンドル 
されている半角フォントのためだけに PC 
-9801 用 Z’sWORD JG を買ったという人も 
いるくらいですから。 

ということで，この希少な半角 JG フォン 
卜を手に入れなければ志村さんと同じよう 
な悩みの根本的解消はできないのですが， 
相手はアウトラインフォントですからうま 
く加工してやれば文字幅はどうにでもなり 
ます。 

たとえば，私が1994年12月号でやった XD 
TP のレビュー記事でも志村さんと同じ明 
朝体細字 B を使っていますが，半角文字を 
すべて手作業で抗大してありますので,わり 
と自然な感じに仕上がっていると思います。 

しかし，こういったことを手作業で行う 
のは酷な話です。シャーペン上であれば田 
村健人氏のシャーペン用外部関数 setkind 
1 .ex (もみじ狩り PRO -68 K に収録）を使用 
することで簡単に半角文字だけスタイルを 
変換することができます。文字が 16 X 16 ド 
ットの大きさなら，範囲指定をして， 
setkindl - S 24，16 

のように起動してみてください。（中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトパンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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TO THE EDITOR- 


しくなります。そうそう， 5 月号の言わ 



一一 FROM READERS 

のんびりと散歩を楽しむ絶好の季節がや 
つてきました。ポカポカとした日差しに 
誘われて道を歩いていると，見慣れた風 
景さえも新しく感じられ，なんとなく嬸 


せてくれなくちゃだワでは，イラストを 
大募集。カラーも OK なので，皆さんの力 
作をお待ちしています。 


人的にはいまの X シリーズのハードウ エアスぺ 
ックにそう不満はありません。むしろソフトウ 
エア の整備で少しでも不満な部分は解消できそ 
うな気がします。ぜひ X シリーズの区切りをつ 
けるためにも.集大成みたいなものを作ってほ 
しいところです。 長崎望 （20) 埼玉県 
♦ 2月号の特集で紹介されていた PowerPC です 
が，実際に使ってみてもそこらへんの PC よりは 
るかに軽く，はるかに使いやすいです。アプリ 
ケー シヨンに同じものがないので単純に比較す 
るわけにもいきませんが，もともとイン〇ルよ 
りはモトローラ派なので国民機を買うよリはお 
ススメします。もっとも我が愛機を手放して 

PowerPC のマシンを，とは思ってませんが . t 

菊池修 (23) 神奈川県 
♦ MPU 関係の記事などを読んでいると，学生の 
頃 Z 80 の限界を試すぐらいのっもりで マシン 語 
プログラミングしていたときを思い出してしま 
います。最近 マシン パワーに頼って C 言語で適 
当に作ることが多いですが，やはり マシン 語を 
理解しているとプログラミングのレベルが違っ 
てきますね。 米原孝太 (24) 神奈川県 
♦今年の春に出ないの？じゃ，安心して勉強 
できるけど……。やっぱ PowerPC になるんスか 


ね。 3 D 0 II (早くも…… ） もそうだし， Alpha と 
はいわずとも PA - RISC で NeXTst 印サポートとか 
あると（だめだ夢想家になっちまう）。ネット上 
では68060だっていう話があったけど。やはりノ 
一トブックで赤外線通信端子があるのはどうし 
ても出してほしい。液晶のシャープって父親で 
も知ってるから。 郡山知行 （19) 宮城県 

♦ PC - FX のスペックが間違ってます。 CPU 動作 
周波数 21.5 MHz で， VRAMI .25 M バイトです（私 
の持ってるマシンは PlayStation , PC - FX ) 〇それ 
にしても SEGA SATURN も PlatyStation もすっげ 
〜面白くねえ。なんだこれ。実際に車を運転し 
ている俺から見ればアーケードのほうがやっぱ 
りいいね（当たり前だけど)。ハンパなポリゴン 
マシン出すんじゃね〜ってか。 

小泉雅明 (24) 千葉県 
♦ Oh ! X は初めての購入です。実は最近ゲーム機 
のハードウエアについて知りたくなったので， 

2月号の特集と特別企画はちょうどよいタイミ 
ングでした。それにしても Oh ! X に載ってるとは 
思いませんでしたが。ずいぶん懐の深い雑誌な 
んですね（私は PC -980 1ユーザーですが)。 Oh!PC 
ならこうはいかない？！ 

足立博之 (27) 島根県 
♦「今年の秋くらいにはなにか出るらしい j (2 
月号43ページ）というのでひとまずホッとした。 
しかし次のマシンでは100万台を超えてほしい 
と思う。肩身の狭い思いはもういやだ。でも個 
性的でなくてはならないというのが最大の条件。 

原田進 (22) 群馬県 
♦最新ゲーム機はパソコン以上の性能を持って 
いますが，やはりパソコンにはパソコンの面白 
さというものがあるため，パソコンはやめられ 
ないですね。 平松隆善 (22) 千葉県 

♦機械語好きの僕には SH 2 とか R 4000とか次世 
代機の MPU ( CPU とは呼ばん！ ） が学べて楽しか 
ったです。でもすでに記事の内容は Oh ! X じゃな 
いですね。でも，最新ゲームを見る！は Good 
でした。 奈良原伸哉 (22) 福岡県 

♦次世代「 X 」についての ハナ シ。楽観悲観い 
ろいろありますが，情報が決定的に足りません。 
通信もやってないし，ゴシップすら入ってきま 
せん。せつないっす。年末の怪情報とはいった 


♦ 2 月号の特集は NewX の布石なのでしょう 

か？とりあえず現段階で X シリーズとはなん 
の関係もない MPU の話は確かに読み応えあった 
し，興味も持てたが, Oh ! X 誌上でやることの意味 
がよくわからない。仮に NewX にこれらのうちの 
中からいくつかの MPU が採用された（丨つかそ 
れ以上）としても，正式にアナウンスされた段 
階でこういう特集をしたほうがよかったのでは 
と思う。 早野文孝 (25) 神奈川県 

♦いろいろな方面から情報収集するに，現在の 
情勢からいくと次世代 X 68000は PowerPC + 
PReP ということになりそうだ。これによりハー 
ドを叩くアセンブラプログラミングは，過去の 
遗物として葬り去られることだろう。ただ唯一 
の救いは， PReP がそれぞれのマシンの個性が出 
せる仕様になっていることだ。また， M 0 を用意 
すれば M 0 によるマルチ 0 S に対応することもで 
きるだろう。ただ不安なのは PowerMac を含め新 
PReP 制定の遅れ。旧 M とアップルとモトローラ 
の足並みの乱れだ。これらが場合によっては次 
世代 X 68000 にも影響するはず。あとは旧 M とマ 
イク ロソフ トの関係が好転し， PReP に Windows 
95を載せられるか，だろう。 

佐藤靖 (21) 神奈川県 

♦ 2 月号の Oh ! X には驚きました。あまりの内容 
につい買ってしまいました。実は私は正式の X 
68000のユーザーではありません。ただ X 68000 
の昔からのフアンで，いうなれば X 68000 の害籍 

(解説軎）のユーザーといった感じです。まっ 
たく最近のコンシューマ機用のハードウヱアは 
すごい。つい最近までゲーム機の親分だった X 
68000は，もう弟子に追い抜かれてしまったのか 
……〇しかし， DOS — 辺倒だった世界に一矢報い。 
た X 68000 (68000 CPU ) の未来はもうないのか。 
68060で復活，もしくはシャープ独自の RISC ブロ 
セッサか。がんばれ X 68000! 

平戸信也 (26) 福岡県 

♦ 2 月号の特集は.一見なにも X 68000 とは関係 
なかったように思えましたが，実は次世代 X シ 
リーズを考えたことのようにも思えました。個 
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それはさておき，もうすぐ X 68000 も時代の波に 
取り残されていくのかな。高校のころ X 68000 を 
見たときはすごいと思ってたのになあ。なにか 
私も時代の波に取り残されているようで寂しい 
かぎりです。もっとも時代の波に乗った覚えも 
ないけど……。 合原幸隆 (24) 福岡県 

ふむふむ，時代の流れから置いていかれる 
と考えるよりも，時代の流れを見据えるく 
らいの気構えでいましょう。よほど確固た 
る自信がないとつらいですけれど。 

♦最近，丨月号の特集を見直して， CD - ROM ドラ 
イブ購入を決意。前面電源スイッチ，本体の下 
に設置可能なコパルの CS - CD 30 IX に決定し，コ 
パルに注文の電話を入れたら完売とのこと。ぜ 
ひ再生産をお願いします！ 

増田秀樹 (28) 東京都 
X 68000 のデザインに非常にマッチした CD 
- ROM はほかにありませんからねえ。コパ 
ルさん，まだ，このような潜在的なューザ 
一がいるでしようから，ぜひ再生産をぉ願 
いしますよ。 

♦最近 Oh ! X からちよっとした記事が減ってるよ 
うな気がします。かまえずには読めない歯応え 
のある記事はいいのですが，それ以外がお菓子 
ばかりでは困ります。小さくても逆に喰われる 
ような記事をお願いします。 

原雄次郎 (20) 長崎県 
気合一発，がんばらねば。 

♦現在，親戚の子がパソコンしたいというので, 
我が XI turbo model 30 が一式引っ越ししていま 
す。いまパソコンするならこんな古いマシンで 
はダメだよ，といってあげたんだけど，これで 
いいそうです。 XI は大変面白いパソコンだけ 
ど，パソコンのパの字も知らない子がいまさら 
XI 触ってもなんともならんと思うが。 

大橋修治 (26) 愛知県 
いわゆる計算機としての根っこは，どんな 
コンピュータだろうと似たようなものです 
し，特に問題はないでしよう。きっと，そ 
の子はパソコンそのものに触れることを楽 
しみたかったんですよ。 

♦パソコン 全体が ゲーム 機の パワーに 押されて 
いるような気がします。しかし PC - FX のように 


パソコンに接続可能なものはパソコンユーザー 
にとってはうれしいかぎりです。シャープさん 
も X 68000 につなげられるゲーム機を出してく 
れないかな。 土肥正臣 （19) 岡山県 

シャープといえば HE システム…… X 68030 
twin なんてシャレにならないか。 

♦ついに 520 M バイトのハードディスクを買っ 
た（システムサコムの モツ キンバード）。広いの 
はいいが， 80 M バイトと違い， フロ ッピーディス 
クにバックアップは取れないし（気が遠くなり 
そう）。う一ん， PD , 倍密 M 0, ストリーマなん 
かを考えないといけないな。あ，そうそう瀧氏 
のいっていたアクティブターミ ネー タを買って 
きました。おかげで最近どうも不安定だった 
SCSI バスが安定した。なかなか SCSI も難しいよ 
な。あと，石上氏のアクセラレータも待ってま 
すよ。 森本真 (20) 愛知県 

大容:1メディアのバックアップですか。い 
ちばん簡単なのがパ'ックアップ用としてハ 
-ドディスクをもう1台買ってしまうこと 
なんですけどね。 

♦最近のコンピュータは「速さ」第一といった 
感じがあり面白くありません。美しさをもった 
コンピュータが出てきてほしいです。 

奥山貴士 (22) 京都府 
パソコンとしての魅力あふれる製品ですか。 
確かに使ってみたいと思わせる製品という 
のはないですからねえ。 

♦最近，深夜に M 0 を起動するとドライブ内から 
男のしゃべり声が聞こえてきます。そのときは， 
X 68000 を起動していません。 M 0 ってしゃべるも 
のだったんですね。ところで，定期購読すると 
本屋で買うより安くなるみたいなんですが，ど 
うしてですか？ 片原祥智 （21) 福岡県 

実は， MO のドライブ内には野太い声の小 
人さんが一生懸命……なわけないですね 
(最近，わからないことは，なんでも小人さ 
んのせいにするなあ）。定期購読については 
……まあ，世の中には不思議なことがいっ 
ぱいあるんだ，ということにしておきまし 
ょう。振り替え用紙を見ながら適当に推測 
して遊んでください。 

♦ 「スーパーストリートフアイター II , で，フ 


いなんだったのでしょうか。シャープさ一ん， 
教えてくれてもい一じやん，スペックくらいは 
さ一。なにはともあれ編集部の皆さん，お仕事 
がんばってね。 有山茂芳 (21) 神奈川県 

♦ 「最新ゲーム機を見る」ではゲーム機の基板 
をならベるとはな，な，なんと Oh ! X な内容。 
PLAYDIA があって NE 0. GEO CD がないのも Oh!X 
らしい?！ PC - FX の哀愁は興味深いですね。初期 
ロッ トだからかな？ でもほかのゲーム機も… 
…。でも問題は今後のソフトですね！ 

小林淳 (26) 埼玉県 
2月号の特集&特別企画は本当に意見が別 
れました。が，総合的にやはりかなり無謀 
な試みであった，のかなあ。それから，仕 
様の間遠いにっいては当方の不手際です。 
ごめんなさいね。 

♦030 のアセンブラを組みたくて Xellent 30 を購 
入しました。取りつけ直後の電源投入時は「シ 
ョートしてませんように j って感じでドキドキ 
でしたが，いまは030のキャッシュ ON モードで 
ばっちり動いてます。ああ，早くどっぶりハマ 
りたい……。 関本正人 (23) 長崎県 

♦ Xellent 30 を買った。取りつけ段階でなかなか 
てこずったが （ CPU の足を10本ほど曲げた）なか 
なかのスピードで動いてくれる。おかげでいま 
はレンダリングマシンとして働いている。 

大場育雄 （19) 千葉県 
期待のアクセラレータ Xellent 30 を使用し 
ている皆さんは，かなり満足していらっし 
やるようです。あとは， 10 MHz 版の登場を 
侍つばかり。期侍してまっせ東京システム 
リサーチさん。 

♦コタツで打ち込みやりたいといったら，友人 
が初代 PC -980 lnote を貸してくれました。思った 
よりすごく大きいしキーボードも使いにくいの 
で，結局デスクトップのキーボードをつなげて 
いるありさま。これなら X 68000 Compact XVI に 

モニタをつけたのとあまり変わらないかも . 

と思い， X 68000 Compact XVI が欲しくなってし 
まいました。 REDZ 0 NE も丨〇万円切ったし，これ 
で増設 RAM が安けりやいうことないのですが。 

中村健 (25) 埼玉県 
液晶ディスプレイもつなげれば，ひと昔前 
のパームト ッ プパソコンぐらいコンパクト 
になるかな。そういえば，あの豪華なぉ個: 
段の液晶ディスプレイ。どれだけ売れたん 
でしょうね。 

♦私は3〜5年ほど前に Z 80 A を使ったことが 
あるだけですが，もうハンドアセンブルするよ 
うな気になる CPU ( MPU ) はないですね。えらそ 
うなことを害いてますが，私の害いたプログラ 
ムはワンボードマイコンで IK パイトにもなら 
ないものでしたので，処理速度なんて気にはな 
らなかったものでした。でも，とても楽しかっ 
たと記憶しています。もう一度あのときのよう 
な楽しさを味わえるマシンが出ることを期待し 
ています。 横田晶持 (23) 愛知県 

♦今年卒業というのにまだ職が決まらない。こ 
れではなんのために大学院出たのかわからん。 
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ェイ ロンで I I HIT COMBO (SUPER COMBO 未使 
用）を対ザンギエフに完成。誰かこれ以上の連続 
技知りませんか？ 江森健太郎 （ 1 9) 大阪府 

お，これは Oh ! X に対する挑戦か？と思い 
ましたが，あいにくそこまでフェイロンを 
極めたプレイヤーが編集部内にいないなあ。 
読者の方で江森さんに対抗できる人が，い 
ましたらアンケートハガキをよろしくね。 
あと，どんな連続技なのか書いてくれると 
よかったな。 

♦最近，僕の会社では昼休みに WINDOWS のソリ 
ティアだとか四川州だとかいうゲームがはやっ 
ている。そして，バーチヤファイターをやるた 
めに SEGA SATURN を買った人も数人いる。8割 
方が40代というなかにも，意外とゲーム好きが 
多かったのはなんか嬉しい。しかし，いちばん 
嬉しかったのは2係の S 氏（推定年齢42歳）が 
ロポットアニメファンだったことだ。ルウム戦 
役だのプリティッシユ作戦だのがわかる中年は， 
なかなかいないだろう。 

松島直樹 (22) 群馬県 
う〜ん，居心地のよさそうな，楽しそうな 
職場ですね。 

♦フーリガンとはどういった意味なのでしよう 
か？ Oh ! X にはフリーガンと書いてありました 
が……。私も最近までそのように勘違いしてい 
ました。 松居啓樹 （19) 富山県 


確か「ならず者」という意味だったと思い 
ますよ。 

♦今年のセンター試験の理科 B ,理科丨の問4 
の問題文は笑えます（新聞には載っていませ 
ん）。それはともかく，早く春がこなかなあ。 

藤田敬三 （19) 福岡県 
近くに受験生はいないし，笑える受験問題 
とはいったい？ しかも新聞に載らないよ 
うなものとは……よけいに気になってしま 
います。受験生の皆さん，情報をお待ちし 
ています。 

♦たかざわきようこファンクラブ会長ちゃがま 
です。「猫とコンピュータ」連載100回おめでと 
うございます。ファンクラブー同応援しており 
ます。これからもがんばってください。 

中村哲也 (26) 東京都 
そいういえば，最近影の薄いホンニヤア。 
元気にやっているかな。 

♦ XDTP に付属の SX 明朝体とかのアウトライン 
フォントは， TeX で使うことができないのでし 
ようか。もしも使えるのならフォント目当てで 
軎家万流 SX -68 K に手を出そうかと思っている 
のですが。 宮崎和也 (24) 熊本県 

残念ながらそのまま使用することはできま 
せん。しかし，データ構造さえわかってし 
まえばコンバートは不可能ではないはずで 
す。 

♦人間の幸福量は一定だということを昨年いろ 
いろと実感しましたが，咋年末，今年初めと少 
しよいことが続いた私の次の悪いことは!？ち 
なみに今日 （ 丨月18日現在）は，学年末テスト 
で……。 西川和範 (20) 東京都 

個人的に人間の幸福量が一定という考えに 
はあまり焚成できませんね。せっかく，い 
いことがあったのに，次の瞬間には惡いこ 
とを考えなくてはならないのはちよっと悲 
しくありません？ 

♦告白します。私は「レ〇アース」の龍〇海ち 
ゃんの人形を買ってしまいました。だってとっ 
てもよくできていたんですもの（両隣の赤と緑 
は無視)。いまは家族に見つかるとやばいので， 
ハードディスクの箱の中に封印してあります。 
本物 (?） そつくりなので，ぜひお勧めします。ち 


なみにあの SEGA の商品です。 

村上晃 (25) 岡山県 
人形はともかく，あの CM に出てくる女の 
子たちはなんとかしてほしかったなあ。あ 

れじゃあイメージが . ね。 

♦自動ドアが開けられないという話が出回って 
いますが，私は赤外線センサーに反応しにくい 
んです（笑)。男子トイレの小用にあるセンサー 
もほとんど反応しないので，水が流れてくれま 
せん。洗面台の自動水栓もなかなか水が出ない 
んです。センサーの直前まで手を寄せないと反 
応しないのは，やはり体温が低い （35.8° C ) のが 
悪いのでしようか。こんなことだからデビルマ 
ンといわれるんだ（笑)。 

宮野文武 (22) 神奈川県 
宫野さんは，赤外線が反射しにくい暗めの 
服を着ていませんか？もしそうならば， 
今度から銀色のラメの入ったシャツなどを 
着て，センサーの前に立つようにしましょ 
う。だいぶ問題は解決すると思いますよ。 
♦ 「ロンパーズ」とか「トイポップ」とか「ワ 
ルキューレの 伝説」 とか「スカイキッド」とか 
「バベルの塔」とか「パーニングフォース」と 
か「マーベルランド」とか「ベラ ポー マン」と 
か「サンダーセプター j とか「メトロクロス」 

とか . ああ， X 68000 で出ない . んでしよう 

ね。やっぱり。「ソロモンの鍵」……だめかな？ 
岩瀬貴代美 (23) 福岡県 
こうなったら基板に手を出すしか……でも 
「ロンパーズ」はぜひとも X 68000 でプレイ 
したいですね。あのむぎわら帽子をかぶっ 
た男の子の「よいっしょ〜」という元気な 
声を，ぜひ聞きたい。 

♦いきなり家のディスプレイがつかなくなった。 
卒業用に提出する抄録の3日前にだ。どうして 
こういうときに壊れるのだろう。4年間もかわ 
いがってあげたというのに。少しくらい恩返し 
をしてくれてもよさそうなものなのに。それを 
あだで返すなんてひどすぎるよ〜。 

澤田眞一(22)奈良県 
気持ちはわかります力 ? ，ディスプレイ君も 
4年間，一生懸命働いて，働いて，そして 
限界がきて壊れてしまったんですよ。あま 
り責めてはかわいそうじゃないですか。 
♦今年の暮れに Macintosh を購入予定。でも本命 
は X 68000 だし，聖害は Oh ! X 。 なにか変わるんだ 
ろうか。 黒田博明 (25) 富山県 

いきなり Macintosh 信奉者になってしまう 
ということはないでしよう。が，別の世界 
に触れることで，きっとコンピュータに対 
する考え方とか変わってくると思いますよ。 
いい意味で変化するといいですね。 
♦どこかに電車シミュレータはないのかなあ。 
車よりも簡単だと思うんだけど。「山手線トライ 
アル」なんてあったら楽しいよ。きっと。子供 
の頃， N ゲージで才ーバルコースを攻めたこと 
があるけど，みんなかなりエキサイトしてまし 
た。あと，どうでもいいけどエンジン横置きの 
FR ってあまりないと思う （2 月号68ページの 
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石田貴光 (23) 奈良県 
最近のガ……いやいやお子様たちはもらえ 
ることを当たり前と思っているのがなんと 
も（う〜むオヤジくさい）。 

♦数年ぶりに 「ザナドウ」 や「テグ ザー」 を XI 
turbo でプレイしています。名作とは何年たって 
も通用するものですね。現在，多くのゲームが 
ありますが，そのうち何本が名作として残るの 
だろうか。そして，ビデオアンソロジーにはこ 
れからもがんばってもらいたいと思います。 

安藤晶 （24) 和歌山県 
僕も特集のおかげで，ちょっと懐かしいゲ 
—ムを遊び倒しました。やっぱり，昔感動 
したゲームは，いま遊んでも夢中になれる 
ものがありますね。それにしても，やはり 


遊んでいないと腕が落ちるものですね。以 
前は楽々クリアできたのに……。 

♦今回の冬コミで「電子出版」より「電子ちゃ 
んアンソロジー」が出ていました。はっきりい 
ってこの本の波動は並大抵のものではありませ 
んでした。皆さんも，どこかで見つけたら絶対 
に GET しましょう。 藤田康一(24)静岡県 

最近，電子ちゃん関連の同人誌は，いっか 
まとめて手に入れたいもののひとつとなっ 
ていたりします。もとはといえば，〇ペン 
の美子ちゃんのパロデイからスタートした 
広告なんですよね。その広告がこれだけの 
ワールドになってしまうのはすごいです。 
はたして，岡村祭&祝一平氏のセンスはど 
こまで爆走していくのでしようか。 


図)。 滝本直明 (24) 神奈川県 

もちろん私鉄， JR すべての車両をサポー 
卜。そして，新幹線を使った全国1周タイ 
ムトライアルモードなんてあったらさらに 
楽しめるかもね。 

♦花粉症の人にはっらい季節になってきました。 
鼻水，くしゃみの割り込みがかかって処理能力 
が落ちまくりです。 竹腰英治 (26) 愛知県 
今年は杉花粉バリバリでかなりっらい状況 
になるという話が……。花粉症の方はがん 
ばってくださいね。 

♦今年から表紙が"虫の人”に変わって会社の 
人々に不気味と評判。2月号の仰向けの人の股 
間が非常に気になります。まさか……。 

藤本将景 (25) 高知県 
そう，そのまさかなんです（なにがまさか 
なのかよくわかっていない）。 

♦昨年の ゲームソフ トのラインナップから比べ 
ると，今年のものはずばぬけていいものはない。 
しかしアーケードの移植ものから，パソコン独 
自のものやアンソロジーシリーズといったソフ 
卜ができるのも， X 68000 ならではと思う。次世 
代機が出揃う1995年は X 68000 ゲームソフトの 
正念場である。個人的にはアンソロジーシリー 
ズに期待がもてると思う。あれとか，あれとか 
……。 奥村真明 (22) 埼玉県 

そうですよねえ。あれとか，あれとか . 

(やっぱりわかっていない）。 

♦私の周りの子供たちがお年玉をくれとねだっ 
てくる。しかし，私はあげない。人の子より我 
が身がかわいい。 M 0 を買うまで鬼になります。 


面てらの掲述 


売ります 


★東京システムリサーチのメモリボード 「XSIMM 
10 」 (SIMM I 0 M バイト増設済み）を40,000円で 
売ります(送料込)。連絡は往復ハガキでお願い 
します。亍611京都府宇治市小倉町老ノ木 
53- I - A 30 I 清水英明 (23) 

★シャープのカラーイメージスキャナ 「 JX -220 
X 」を50,000円で売ります（送料込)。完動品， 
ケーブル，ソフト，マニュアル，箱すベてあり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒丨97 
東京都福生市熊川107卜 P -23 北条章 (41) 
★エプソンのスキャナ「 GT -4000 」を15,000円くら 
いで売ります(送料別）。箱，々ニュアル，ケー 
ブルつきで完動品です。またシャープのビデオ 
入カユニット 「 CZ -6 VSI 」 を50,000円くらいで売 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


ります（送料別）。箱，マニュアルありで完動品 
です。連絡は往復ハガキでお願いします。〒308 
茨城県下館市小川 1385-7 鯨雅之 (37) 
★シャープのビデオポード 「 CZ -6 BVI 」 を9,000円 
前後（送料込）で売ります。箱，マニュアルあ 
りですが，本体側の I / O スロットカパーが丨枚あ 
りません。コプロセッサ 1 "68882 FN 25 A 」 を5,000 
円前後で売ります（送料込)。モッキンバードの 
ハードディスク 「 HD - JI 30」 を10,000円前後で売 
ります（送料込）。箱，マニュアル，ケ_ブルつ 
きです。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
890鹿児島県鹿児島市郡元町 N 74児玉依 
津弥 (32) 

★シャープのビデオプリンタ 「 CZ -6 PVI 」 を60,000 
〜70,000円で売ります（送料別）。用紙数枚，ヶ 
—ブル，マニュアルつきで完動品です。連絡は 


往復ハガキでお願いします。〒326-02栃木県足 
利市赤松台 2-15- 12飯田光一 (25) 


買います 


★ 口ーランドの音源モジュール 「 SC -55」 を35,000 
円以上で買います(送料込)。マニュアル，付属 
品ありでお願いします。連絡は往復ハガキでお 
願いします。亍 799-26 愛媛県松山市福角町 
625-8 加藤和人 （19) 

★ X 68000 CompactXVI 用内蔵ハードデイスク 「CZ 
-68 HAj を30,000円，増設メモリ 「 CZ -6 BE 2 Bj 
を15,000円前後で買います。連絡は官製ハガキ 
でお願いします。〒520-05滋賀県滋賀郡志賀 
町小野朝日卜 4-9 倉谷圭 (23) 
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たからです。 

北野雅利 （29) X68000 EXPERT 大阪府 

•CISC にしか触れたことがないので， 「C 言語 

解剖図あり，詳しい検証ありの記事はとって 

もよかったです。ユーザーインタフェイスに 

ついてのコラムは目のつけどころがシャープ 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

が最良」というのがいまいちピンときません。 

な感じでした。各機種とも付加機能というか 

ご意見を紹介しています。今月は 2 月号の内 

ひとつの命令にこだわったアーキテクチャで 

本体の性能以外についてはまったく書いてあ 

容に関するレポートです。 

あれば，なおアセンブラが最良なのではと思 

りませんでしたが，それは Oh!X ですべきでは 

•CISC から RISC へ CPU が取って代わろうとし 

う私は素人なのですか？ そうかと思えば 

ないということでしようか？ 

ているようですが，我々のようにコンピュー 

SH2 シリーズのようなチップもあるし（この 

石田伯仁 (21) X68030, MZ-731, PC_880lmk 

夕を使う側にとってはあまり関係のないこと 

チップは例外のようですが)。 

II MR, PC-E200 神奈川県 

のように感じます。コンピュータ周辺のハー 

まあ心配せずとも RISC は世間でそのパワー 

•「XL/lmagej, 貧乏な私にはお試し版しかな 

ドあるいはソフトの開発をする人たちにとっ 

を炸裂させています。本格的にアセンブラ滅 

く「う〜ん，これでなにができるのかよくわ 

ては，重要なことかもしれませんが。つまり， 

亡期が訪れたようですね。一応アセンブラに 

からないなあ」と思っていたやさきに 「 d 6 ga 

Oh!X の読者すべてがソフトあるいはハードの 

慣れ親しんできた身なので寂しい気もします。 

CG アニメーション講座」です。なかでもソリ 

開発に直接関係しているのなら， CPU の変更 

しかし「いずれはそんな時代が来るだろうな j 

ッドテクスチャと環境マッビングは「これ 

は非常に重要なことと誰もが認めることでし 

とも思っていました。思いのほか時代の流れ 

は！」と思いました。確かに X68000 の表現力 

ょ 

が早かったですけど……。 

はなかなか見るべきものがありますが，それ 

しかし，ソフトやハードの開発にまったく 

中矢史朗 (24) X68030, X68000 ACE-HD, 

を活かすソフトが少なかったのも事実です。 

関係なく，ただコンピュータを使うューザー 

PC-386 P 愛媛県 

「MATIER」 なんかは，その点かなり評価できる 

にとっては CPU の変更よりも，コンピュータ 

•今回の特集は大変勉強になりました。 

と思います。具体的な使い方を示してもらう 

の性能がアップすることに興味があるように 

X68000 とは直接関係ない内容なので，読者に 

と，そのソフトの見方がずいぶん変わってく 

思います。 

よって好き嫌いが分かれたかもしれません。 

るものです。それにしても決して楽な道のり 

今回の特集に関していえば賛否両論あるで 

私にはよかったのですが，どうせならもっと 

ではなさそうですが。 

しょうが，私の考えからすると，特集を組む 

一般教養的な方向に走って，文中で省略され 

小林佳徳 (21) X68000 XVI新潟県 

にはちょっと無理があったように思います。 

ている 「DRAM はなぜ SRAM より遅いか j とか 

•「GAME OF THE YEAR」， 今年もこの季節が 

このような話題はコラムのような欄で何回か 

「RISC ではなぜ分離キャッシュの効果が薄い 

やってきました。よく考えてみれば，このよ 

に分けて紹介するほうがよかったのではと思 

のか」といったことなどを説明すれば面白か 

うな企画をやっているバソコン雑誌はあまり 

います。 

ったと思います（後者は私も知りたいのです 

ないですよね。でも，よいことだと思い，毎 

壁谷善嗣 （35) X68000 EXPERT, PC-9821 

が)。 

年投票しています。毎月，アンケートハガキ 

As, PC-980 INS/E 宮城県 

あと，今回から始まった 「SX-WINDOW によ 

を出しているのですから，当然といえば当然 

•今回の特集にはひとつ残念だったことがあ 

る DTP」 についてです。サンプルを見るともう 

ですが。 

ります。それは486や Pentium プロセッサの話 

少しきれいにならないものかと思ってしまい 

それにしても今年のノミネート作品は…… 

がほとんどなかったことです。次期Xにもそ 

ます。ゴシック体で組んであるためでしょう 

少ない。ずいぶん少ない。なんだかすごく切 

れが採用されることはたぶんないでしょうし， 

か？ あの文字をよく見ると同じ字のなかで 

なくなってきます。私がこの1年間に買った 

私たちには関係ないという声も聞こえてきそ 

なぜか線の太さが不均一で，あまり見栄えが 

ソフトといえば「ぶよぶよ」「スーパーストリ 

うです。しかし，趣味や好みの問題は別にし 

よくありません。おそらくフォントではなく， 

—トフアイターII」 「SX-W 旧 DOW ver.3.lj 

て，一連の Intel プロセッサのもつ安価で高速 

展開するソフトウェア側の問題だろうとは思 

「Easydraw」 くらいです。個人的には「ぶよぶ 

なシステムを造れるハード設計や， CISC と 

いますが。いずれにしても，サンプルがきれ 

よ」をゲーム大賞に推します。おそらく 「家 

RISC の2面性をもつ性能など，次期Xの CPU 

いでないことには読者にアピールするものが 

でできるぶよぶよ」としては最高の出来では 

がなんであれ，知っておいて損はないと思っ 

ないと思います。 

ないでしようか？ 


矢野啓介 (21) X68000 XVI, MZ-2500 北 

X680x0 のゲームソフトは年々減少傾向に 



海道 

あります。かくいう私も最近はコンシューマ 

ごめんなさいの 

•今回の特別企画は SEGA SATURN びいきの 
私としては， PlayStation びいき（に見える）記 

機ばかりでやっています。いま思うとXVIが出 

た頃が最高だったなあ。 

コーナー 

事がちょっと残念でした。それはおいといて， 

大上幸宏 （22) X68000 PRO II 鹿児島県 

1994 年 9 月号怪しい Z 80 の使い方 

P.II2 2段目の「アドレスのカウントアツ 

ブ」の5行目にある「3クロック」は，「2ク 

ロック」の間違いです。どうもすみませんで 

した。 

バグに関するお問い合わせは 

〇03 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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ゲームの 
楽しみ方は 
いろいろ 

► X68000 が登場したとき，グラディウスが付 

属でついてきました。当時はグラディウスを 
プレイしたいがために X68000 を購入した，と 

いう人までいたと聞きます。そして，最高の 

ゲームができるパソコンとして l 守来を嘱望さ 

れたのでした。いまとなっては，新作がほと 
んどないという状況ですが，発売されてきた 
ゲームには素晴らしし、作品，その作品を生み 
出したメーカーが星の数ほどありました（大 
げさか)。その作品は時がたっても色あせるこ 

となくいまも輝き続けています。たまには， 

最新ゲームを追いかけるだけでなく，押し入 
れの奧に眠っている懐かしのゲームたちをプ 

レイしてみてはどうでしようか？ 

そして，当時はク〇ゲーと感じたものも， 

案外楽しめるかもしれませんよ。 

► 「199伴度 GAME OF THE YEAR」 の結果 

はいかがだったでしようか？皆さんの予想 

したとおりの結果でしたか？本当に今年は 

大激戦て售計の締め切りが丨週間違ったら別 

の結果が出たのではないかと思うような状況 

でした。その大激戦をなにが制したかは，記 
事のほうを読んでください。ただ，その一方 
で 「GAME OF THE YEAR」 への投票を棄権さ 
れた方も多くいました。もちろん，ゲームも 

パソコンの楽しみ方のひとつでしかないわけ 

ですが，ちょっと残念ですね。 

►来月号では今年もまたまたやってきた「言 
わせてくれなくちやだワ」です。アンケート 

用細めほうも続々と編集室に届いています。 

毎年いろんな方の意見が聞けるこの企画，楽 

しみにされている方も多いでしょう。もちろ 

ん，編集室でもいつもより詳しく読者のナマ 

の声を聞けるということで楽しみです。 

それから，来月号には付^录ディスクがつく 

予定です。電^链部の海賊版で内容は未定 
ですが，満開製作所の手によるものなので， 

十分楽しめるものになることでしよう。 

►「X68000 マシン語プログラミング j 「石の言 

葉，言葉の夢」は著者多忙のため，残念なが 

らぉ休みです。 

ネ5^願領 

•原稿には，住所•氏名.年齢•職業•連絡 

先電話番号 • _ • 使用言語 • 必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してください。 

參プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法》できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 

ください。また，掲載にあたっては，編集 

上の者 15 合により力卩筆修正させていただくこ 

とがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などをネ彌される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

きれば実体配線図も添えてください。編集 

室で検討のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

♦投^者のモラルとして，他誌との二重投 fil , 

他機種用プログラムを単に_したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

ソフトバンク出版部 

Oh!X「®3@gj 係 
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F T • B R E A K 

►朝方編集室から帰ろうとしたら雪力憐ってる！ 
バイクをトロトロと運転しながら根性&努力で走ネ亍 

したが，新宿まて 4 〒った時点でノ<イクによる帰^を 

断念0せめて愛車は屋根のあるところにと都庁まで 

行ったら明日は照明のメンテ及び清掃で駐輪車両は 

撤去するというのだ！そして昼間，外を見てみた 
ら快晴！トリプルシヨックだった。 （H ) 

►知人の紹介で， Macintosh のパッケージソフトを 
作るプロジェクトに加わることになった。その打ち 
合わせで，とあるソフトハウスにお邪魔したところ， 
そこの社長さんは X68000 のユーザーなのだという。 
さらにいろいろ聞いてみると，なんとその社長さん 
は，むかし XBAStoC チェッカーを作った人なのだそ 
うだ。世の中って狭い。 (ats) 

►わざと手を出さずにいたバーチャファイター2を， 

ひょんなことから思わずやってしまった。くそぉ。 

もう2度と SEGASATURN のバーチヤファイターに 

戻れん。唯一 SEGASATURN で私が^るゲームだっ 
たのに。憐れ SEGASATURN は再びレーザープリンタ 
の紙の下へ……パンツに期待か。 PlayStation には遊 
ベるゲームが結構あるのになあ。がんばれセガ！ CII) 

► ATSI 奥機に載せていたアルプス製の 540M バイト 
のハードディスクが動かなくなってしまった。以前 

から調子が悪くて，たまに止まったりしてたからな 
あ。まだ購入してから1年も経っていないのに。困 
ったなあ，こういうものって修 i 里できるだろうか。 
f 紐できるとして，どのくらいかかるんだろう。ア 
ルブスだけに，1万弱 （？） なんちゃって。 (I.K) 

►ビデオ屋にもあんまりないし， TV でも MarsTV く 
らいで，お笑いの「ネタ」を見るにはライブに行く 
しか手がないようだ。ちょっと売れた芸人はネタを 
やらなくなるのものだが，やはりお笑いの基本は「ネ 
夕」だ！そういった訳て今日もライブ回りに精を 
出す私なのであった。ところでジュンカッツ&フロ 

—レンスっていつの間に解体&融合したの？（哲） 
►ネコ撃退スプレーなるモノを購入〇特殊な薬品が 

成分に含まれているのカー度吸い込んでしまうと鼻 

をかもうがうがいをしようが鼻から匂いが離れない。 

まさに鼻孔に匂いか漲りついた状態> こりゃ効きそ 
うだとさっそく家の周りに撒いたら匂いが部屋の中 

にも入ってきてしまいネコどころか自分も部屋にい 

られなくなってしまった。ネコのたたりか！（善） 
►セガ•ラリーはプレイせずに見物する人が目立つ。 
難しそうに見えるせいだろうか。 一1^ に新作はギャ 
ラリーが多いせいかなんとなくやりにくい。特に大 

型筐体はそうだ。私は車モノには最近1質れた(単車は 
まだ恥ずかしい)。しかしこのセガ•ラリー，プレイ 
すればするほど下手になっていく。不思議な奥の深 
さだ。早く隠れコースを走ってみたい。 （A.T.) 

►目が覚めたら2時半だった。んなばかな。いくら 
なんでもそんなに滿坊するわけなし、ではないか。あ 
あ。くそう。などと自暴自棄状態でまたうとうと。 

目が覚めたらまだ2時半だった。よく見ると時計が 
止まっている。くそう。脅かしやがって。パソコン 

で調べると実は朝の10^¥。なんとなく，4時間ほ 

ど得した朝だった。最近こんなんばっか。 (K) 

►我が家にはパソコンが2台ある。しかし，私ので 
はない。愛機の PRO は,引っ越したとき;散氏に実験機 
としてゆずった。新しくマシンを買うにも置くスぺ 

—スがない。ということで HP200LX でも買おうか 

な。データ転送の問題もファイル共有の番夕觸でな 

んとかなりそうだしね0会社の X68000 と HP200LX 
どちらがメインマシンになるだろうか。 （高） 

►最近， X68030 が欲しいと思い始めた。ただ，「絶対 
に手に入れたい」という明確な欲望でなく「なんと 
なくあったらいいだろうなあ」ぐらいのもやもやと 
した感じだ。非常に気持ちが悪い状況なのだが，持 
ち前の柔不断さも手^ってなかなか決^をくだせ 
ないでいる。イライラはつのるばかり。ここは覚悟 

を決めてツ〇モに行くしかないかあ。 (J) 

► D0S/V 機をいじっていると「それで原稿書け 
ば？」と T 氏からいわれる。驚いて「そこまで困っ 
てませんよ j と答える。う一ん問題は私^思票境で 
結^溝満足しているということかもしれない。あとメ 

モリがもう1桁(ましいというだけで特に不満は感じ 

てないし。あ，印刷 Jif 境もまともになったほうがい 
いか。ほかに触りたいマシンってないしなあ。 （U) 
►先日，高沢恭子先生の「猫とコンピュータ」 m . 

100回記念パーティに招かれた。主催の峰岸順 二 先 

FBI ネットの皆さんをはじめ多くの人々のサボ 

—卜が良寿の秘密でもある。帰り際に「次は2000記 
念ですね」と声をかけてしまったのだが，そのため 

には Oh!X もあと9年ほど続けなくてはならない。う 
〜ん，シャープの谢壬は重いぞ。 (T) 
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振リ返ってみると X68000 に発売されたゲー 
ムは結構多いことに気づく。 

読者のなかには買ったゲームはすべてクリア 
するのを信条にしている人も多いだろう。それ 
は達成されているだろうか。 

Oh!X でゲームのレビューをするにも（長大な 
作品はともかく），一応クリアくらいはしておか 
ねば失礼というものだ。が，ボスキャラが硬く 
て，スタッフがついにクリアできなかったとい 
うゲームもいくつか存在する。 

「硬い j といっても，別に シュー ティングゲー 
厶ではない。それらは「サーク2」や「ルーン 
ワース」，「バルーサの復饕」といった，いずれ 
もいわば疑似ファルコム系のアク ショ ン RPG で 
あった。ファルコムの「イース3」が超高難度 
ゲームだったので，それに倣ったわけではない 
のだろうが，特にボスキャラを相手にするとき 
には，どんな シュー ティングゲームよりもつら 
い弾避けが必要になる。一瞬「メーカーの人は 
本当にこれがクリアできるのだろうか？」とい 
う疑念が頭をよぎる。が，バランス調整は入念 
なテストブレイの末に行われているはずなので 
ある。 

しかし，なぜこんなに硬いのか？ 

どうやら，サービスのつもりで敵を硬くして 
いるらしいのだ。客がちょっと通だとわかると 
ワサビをてんこ盛りにしてくれる寿司屋さんの 
ようなものだ。厚い人情に涙が出てくる。さら 
に X68000 ユーザーはアクションゲームが好き 
そうだとなると， RPG を無理にアクションゲー 
ムに仕立てたりもする。この寿司屋さんはアメ 
リカ人には気をきかせてケチャップをかけてく 
れるわけだ。 

そこには微塵も悪意はない。これは高いお金 
を払ってすぐに終わってしまってはつまらない 
だろうという親心であり，ユーザーの指向にあ 
わせたありがたい配慮である。ほかにも，異様 
に広いマップを総当たりで探さねばならない 
RPG や，精妙なフラグ立てを行ってなお，かなり 
低い「確率」でしかクリアできないアドベンチ 

ャーゲームとか . 。たいていのゲームは一度 

クリアするとそれでおしまいだが，こういうゲ 
ームなら，その心配だけはない。 

思えば，タイムアタックやスコアアタックが 
過度に軽視されたり，デモなどの本質に関係な 
いところでのみ技術を誇示してみたり……こう 
いう体質はどこから生まれたものなのだろうか。 

そして， X68000 ではアーケードゲームの移植 
作品がよく売れた。知名度はもちろんだが，こ 
れらのゲームは一度クリアした先に本当の面白 
さがある。多くのパソコンソフトハウスが考え 
るゲームの面白さと，アーケードメーカーやユ 
ーザーが考えるゲームの面白さには少し隔たり 
があると思ったほうがよいのだろう。 

とはいうものの，定評のあるアーケード作品 
や海外移植作品， X68000 オリジナル作品などに 
は非常に高いゲーム性を持った作品も埋もれて 
いる。そういったゲームを，ユーザーはあまり 
に バソコン ゲーム的に遊んでしまってはいない 
だろうか？ 定番となっているゲームももっと 
違う遊び方はできないだろうか？ 

ということで，しばらくは最新ゲームがなさ 
そうなので，少し古いゲームを「遊び倒す」こ 
とも考えてみるのもよいかもしれない。 （U) 
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• XL/Image の活用 

第10回言わせてくれなくちゃだワ 

新製品紹介 Xellent30S/BJC-35v 
〇 h! 電腿倶楽部（提供：満開製作所） 


特別付録 5 ， ’2HD ディスク 

特別定価900円 

バックナンバー常備店 

船橋 リブロ船橋店 


0474(25)01 11 

東京 神保町 E 省堂神田本店 5F 

// 芳林堂書店津田沼店 

03(3233)3312 

0474(78)3737 

// 畨泉ブックマート BI 

干葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

03(3294)001 1 

043(224) 1333 

// 密泉グランデ 5F 

埼玉 川越 黒田書店 

03(3295)001 1 

0492(25)3138 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

川口 岩渕軎店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八重洲ブックセンタ ー3F 

茨城 水戸 川又書店駅前店 

03(3281)181 1 

0292(31)0102 

新宿 紀伊国屋害店本店 

大阪 北区 旭屋書店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

高田馬場未来堂害店 

都島区 駸々堂京橋店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

渋谷 大盛堂寄店 

京都 中京区 オーム社書店 

03 (3463) 05II 

075(221)0280 

池袋 旭屋害店池袋店 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ害店八王子本店 

// パソコン2上前津店 

0426(25) 1201 

052 (251)8334 

神奈川厚木 有隣堂原木店 

刈谷 三洋堂書店刈谷店 

0462(23)41 11 

0566(24) 1134 

平塚 文教堂四の宮店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265(24)4545 

千葉 柏 新星堂カルチ x 5 

北海道室閜 室蘭工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 

定期購読のお知らせ 

で一括して行っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込書 j 櫚にある「新規」「継続 j 

海外送付ご希望の方へ 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

記と同じ要領でお申し込みください。 

003(3238)0700 

Uh/XK 4 月号 


■ 1995年4月丨日発行定価680円（本体660円） 


■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 003(5642)8122 
販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 003(5642)8111 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1995 SOFTBANK C 0 RP . 雑誌02丨 79-4 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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な色楽 
ど料部 
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82号 (2/1 日発送)は、メダルゲーム風競馬とか OCR 付吉書院のレポートとか、イカブロ •初心者の 
コーナーがリニューアル// 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読(送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、12ヶ月= 18,000円。 

• 現金書留：亍171東京都豊島区長崎 1-28-23 Muse 西池袋 2F (株）満開製作所 
•郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB. VISA 力ード：フリーダイヤル0120.887780または、 NIFTY-SERVE GO MANKAI。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ .3.5 インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいた します。 製品の性格 上 返品には応じられ 
ません が、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいた します。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降I部1,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前丨丨時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時〜午後5時 3 


巍袭開の®孑ちやん 


m i 


人体に有害な 

成分は一切 

含まれて 

おりません 



電脳倶楽部か 
誤って目に 
入った場合は 

すぐに流水で 
洗い流した後 

専門の 
眼科医に 
ご相談下さい 



またドライ 
クリー ニングに 
出しますと 

# 



まれに 

色落ちしたり 
型くずれする 
ことがあります 




そんな時には 
キーボードの大切さを 
思い出させてあげて 
下さい 

① キーボードと同じ.%..' F -^ 
目の高さで .*. 

② まずキーボードの 
気持ちをただ 
聞いてあげます 

この2点が重要です 




また電脳倶楽部は 

マウスひとつで 

ら^ら％/^操乍です 

才■•来； 

あまり ネ 
らくらくなので 
「こんなにらくらく 
では先が思い 
やられる」として 
気象庁では注意を 
呼びかけています 





杉浦竜夫 
(岡山県) 


窀クラは1部で千五百円。この 
お金でラ—メンを食べるとたつた 
の3食しか食べられません。です 
が m クラならば1々月の間役立つ 
読み物に楽しいゲ—ムがエンスョ 
心でき、便利なツ—ルはあなたの 
八ソコンラィフをずつと充実させ 
るでしょぅ❶さらに’卩〇卩の文 
学作品から学んだことはあなたの 
人生をさらによりよいものにして 
くれます。いきなり定期購読する 
のが心配な方はタケルで御一読下 
さい。私には次の日に郵便局に赴 
くあなたの姿が見えます。 

さあ/. 今すぐ！ 



電脳倶楽部は 
磁気か苦手です 



\ 


終： 



直射日光や 

タバコの煙にも 

ご注意下さい 


〇 0 
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(©本体を CZ -300 C (compact 

) に変更の場合同額になります。） 

■ ㊣ の モニター 変更の場合 

• CZ -615 D (チューナ付）に変更の場合 ¥56,000加苜丨丫、 

• CZ -621 D ( B ). に変更の場合 ¥64,000 刀 11 开し L 卜 5 ^ ° 

今月の 

特価品 
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X 68030 お買い得セツト 

(クレジット表：送料.消費税込み） 


①八ードディスクセツト 


,[21 


• CZ -500 C (本体) 

• 340 MB (外付） 

ハードディスク 

定価 ¥506,000 


P&A 起特価 ¥255,000 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

36回 | 8,400 | 

48回 

6,600 

60回 

5,500 



® モニターセツト 


! -；!! 

JBL 


參 CZ -500 C (本体） 
♦ C 之- 608 D - 巳 

(モニター） 

定価 ¥492,800 


P&A 超特価 ¥280,000 


12回 

25,400 

24回 

12,300 

36回 | 9,200 | 

48回 

7,200 

60回 

6,000 



；// 


I ' | [| 


• CZ-674C-H 
»CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥145,000 


112 回 113.2001 24 回 1 7.000136回 14,800 |48回|3,80〇|60回|3^| 


11 IK 


► CZ -674 C-H 
> CZ -608 D ( B ) 

► CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥193,000 


p 回 117,600124回 19,20013晒 16,40014晒 15.00016晒 1 4.200) 


分買い技•管 


© PROD-HD 

• CZ -663 C 

函（ハ-ドディスク、 
'： V 40 MB 内蔵 ノ 
P & A 超特価 

¥49,800 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 

'Al 

P & A 超特価 

¥79,800 


専用ディスプレイ 


© CZ -608 D 

特価 ¥59,800 
© CZ -615 D 
特価 ¥118,000 
© CZ -621 D 
特価 ¥120,000 


MIDI セツト 


• MC- 6600 (SNE) 1,丄 

• sx -68 mii (システムサコム) 特価¥48,500 

翁 MIDI ケーブル J 


• SC-55MKII ( ローランド ) ) , 丄«ハへ 

• SX_ 68 MII (システムサコム） [特価¥70,800 

參 MIDI ケープ;レ J 

(SC-88 に変更の場合¥1 7.000 加算して下さい。） 


• MC- 6600 (SNE). 特価 ¥34,800 

• SC-55MKII (口ーランド） 特価¥ 56,800 

• SC-88( ローランド） ……特価 ¥73,500 
*05R/W(K0RG、 加貿電子)-特価 ¥49,800 


&品] 


• MS-3000(SNE) ……特価¥11,500 

• SC-C55(AIWA) . 特価¥ 5,980 

龜 .. 

ALTEC ACS300 

特価 ¥37,000 

ALTEC ACS 100 

特価 ¥16,000 

_ 

SHARP CP-A5-B 

特価¥9,棚 


X已已 0CDCI/6 已030用メモ 1 J ボード （送料¥7〇〇.消費税別） 


_ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)"“特価 ¥39,500 

• SH-6BEI-1ME _ C 用)…特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE (漂=°)•特価 ¥ 10,200 

• PIO -6 BE 2-2 MD 獅'嫌特価¥ 21,000 

•PIO-6BE4-4MEI " ) •特価¥35,300 


モデム S FAX モテ厶 


くアイワ〉 

• PV - BF 144( ボックス型） 

. 特価 ¥ 17,000 

• PV - AFV 144 ( 液晶/、。ネル、ボックス型） 

. 特価 ¥ 26,800 

• PV - PFV 144 (ポケット型） 

. 特価 ¥ 22,800 


■シャープ 

❿ CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ -5 ME 4(5 BE 4 用増設)•特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 増設 ) 特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用)•…特価¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くオムロン〉 

籲 ME 1414 BII (ボックス型)‘. 
• MD -144 XT 10 V (限定）- 


① P 卜4500 
定価¥68卿►特価 ¥4 M 00 

② P 卜5000 
定価 ¥82,〇〇〇►特価 ¥56,500 

③ 円 -5000 FX 
定価 ¥98,〇〇〇►特価 ¥88,500 

④ P 卜4000….定価¥75,000►特価¥47,200 
( Dpi -4000 FX . 定価 ¥ 91000 ►特価 ¥58^ 


ppi ニノ ' 


\ノ ノ 1 ノ •ノノ ノ、ソ — ノノ 〆'I 、文ノ 


ド''— 


， P 卜5000(本体） 
» LPR -360 B 

(プリンタ） 

( Joyprintn ジテック) 

定価 ¥111,800 


P&A 超特価 ¥79,800 


M0SCD - R0M (送料 ¥ i , ooo ) 


■CS-M230PA (コパル） _LMO-FMX330TS 

光磁気ディスク （X68000 用）（ロジテック）•ケーブル付 
參ケーブル付 定価 ¥168.000 

特価 ¥102,000特価 ¥97,000 

(ケーブル別売） 

特価 ¥ 62,000 
特価 ¥88,000 
特価 ¥110,000 
特価 ¥ 52,300 
特価 ¥ 78,800 


東京システムリサ - チ製 (XSI_) 

(送料¥700•消費税別） 


■ M 0 

• UL -312 E-S (緑電子） 

• MO -120 S ( ICM ) …… 

• MO -230 S (") …… 

籲し MO -340( ロジテック） 

• LMO -400( 〃 ) 

■ CD-ROM 

© CDS - E (メルコ)(卜 W '2.4 倍速、ソニ-)……特価¥ 23,500 
® SCO 400( 口开ック)(扣ディ-、4縫、東芝)-特価¥ 36,500 
® ECCH 550 ( ニレコム)(キャディ-, 4倍速、東芝)"特価¥ 44,800 
崁0咖6け3051ケーブル . 特価¥7,300 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ專用 SIMM 増設式メモリボード 
*XSIMMVI (634C 用).•定価¥16,500■♦特価 ¥13,0D 
*X SIMM VIc(674C 用)定価 ¥16.500 岭特価¥13,00 
©増投 SIMM メモリ （72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価¥11,80 

• 8MB(70ns). 特価 ¥ 27,80 

• 4MB (60ns、24MHz 以上用) . 特価 ¥ 16,50 

• 8MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥28,00 


參 6MB(60ns、 メーカー 純正品）……特価¥27,80 

(X SIMM10) ©SIMM 增設式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 岭特価¥15,70 

©増股 S 旧 M メモリ *1MBX2 ……特価¥ 9,00 

參 4MBX2 特価 ¥30,00 

• 10MB 例 X SIMM10+1MBX2+4MBX2 -¥54,7t 


X 昍〇 00 /昍 030 専用 A — ドディスク (送料¥ 1 , 000 •消費税別! 


…特価 ¥ 17,000 
限定 ¥ 30,000 


くマイクロコア〉 

• MCI 4400 FX ( W ) (ボックス型）…特価¥23,000 

• MC 24 FC 5 CW ) (ボケット型）……特価¥ 20,000 


外 


付 




■ジェフ 

®GF-340(330MB 、 13ms). 

®GF-54O(520MB'12ms). 

®GF-1000(1060MB、9ms). 

■ロジテック 

®SHD-B340AU(340MB' 12ms). 
®SHD-B540U(540MB、10.5ms)- 

®SHD-B1000U(1000MB). 

■富士通 

®HD-M350(350MB> 14ms). 

®HD-M520(520MB 、 12ms). 


特価 ¥28,800 

特価 ¥38,800 
特価 ¥71,000 

特価 ¥30,800 
特価 ¥42,800 
特価 ¥75,000 

特価 ¥35,800 
特価 ¥44,000 


翁 


CZ -500 C /300 C 専用 
< S > CZ -5 H 08(80 IV 1 日/ 23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価¥71 ,80 C 

© CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000►特価 ¥99,50 C 


M 面格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 



注目//:夏のポ|ナス|括払い手数料(金利)無料6?55^743^^^4/|$7さぃ。) 



































































































































• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 N J 2 ( 限定 ) •••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CS 1 (674C 用) •定価¥ 12,000 ► 特価¥ 8,900 

• CZ -6 CR 1( rgb ヶ- ブル) •定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコントロ-ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -5 MP 1 ( X 68030 用). 定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 


送料¥700* 
消費税別 

■システム 
サコムボード 
•SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


X 6 日 0 □□用ソフト コーナー 


(送料¥700 •消費税別) 


ぐンャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MIDI )( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥ 22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ). •特価 ¥29,800 

EG-Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44, 000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) •..特価 ¥29, 300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥ 22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット （work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 ( CZ -289 TWD ) 

. 特価 ¥ 9,600 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BWD ) _ • ••特価 ¥ 26,900 


C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT. 特価 ¥32,500 

SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

くマイクロウェア〉 

0 S -9/ X 68030 V .2.4.5. 特価 ¥ 19,900 

X-WINDOWS V .11 R 5. 特価 ¥25,500 

Technical Tool Kit V .2.4.5 ……特価 ¥ 1 7,000 
UltraC アンド Professional Pack V .1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X 680 X 0 . 特価 ¥57,000 

く 計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 

. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック . 特価 ¥ 5,400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）…… 特価 ¥ 11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価 ¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価 ¥21,000 

マチエール Ver .2.0( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z's STAFF PR 068 K Ve 「.3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト （ ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 


沈 


株式会社 ピー • アンド • エー 

〒124東京都葛駆新小岩2丁目2番地20号 
• 営業時間: AM 10： 00〜 PM7 :00日•祭： AM 10 :00〜 PM6 : 00 

»03-36510148( 代） 

參定休日/毎週水曜日 FAX. 03-3651-0141 MAC/DOS v フロア O03-3655-4454 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジッド c お申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社 I 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。鲁 in 


H 圓固關 ぱ織/ 

參お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%弓1き 0 K/TEL ください。 




① ¥10,815(2 段別々使用 ok ) 



豪キャスター付. 4段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 
»上から2番目棚板移®可能.. 


② ¥12,360( 


マウステープル、 



* キャスター付、4段、17•モ ニ ター ( K 色(グレー)。 
※スラ仆マウステープ/レ、中棚板は2段措移動可能。 


① ¥4,944 

•布張り 
色(グレー〉 
•ガス圧 
シリンダー 

② ¥6,283 

•肘付 
參布張り 
色(グレー) 
♦ガス圧 
シリンダー 


※ラック、チェアー持ち帰り可育 g です。ご来店下さい 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


南口 

徒歩2分 





P&A 新本店 


ifl—BH 


@•品1 

• CZ-500CB 

¥ 175,000 



• CZ-623C 

籲68000専用モニター付 

¥ 96,000 




參 CZ-653C 
參68000専用モニター付 

¥ 77,000 


新品限定 


► CZ -652 C 

¥ 46,800 

► CZ -653 C 

¥ 47,800 

► CZ -663 C 

¥ 49,800 


• CZ-600C ¥40,000 

• CZ-601C ¥40,000 

• CZ-611C ¥45,000 

• CZ-652C ¥39,800 

• CZ-612C ¥60,000 

• CZ-603C ¥53,000 

• CZ-653C ¥41,000 


• CZ-612C ¥65,000 
參 CZ-623C ¥75,000 

• CZ-674C ¥59,800 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C-¥145,000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 




X68000XVI 対応 MPU アクセラレータ 

あなたの)( VI を G 3 G にグレ-卜7ッブ 


特価 ¥46,500 

/鲁 MPU 交換に付き、保証(メーカー、当社）、 
V は付きませんのでご承知下さい0 ) 


P&A ならではの 

B 新品パソコン 

9年鼸 


《業界 Nal の " PSA メンテナンスサボート" 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター 3 年間保証.グ※一部商品は除きます。） 

㊣ 中古パソコンの1年間保証 ( 《モニター•プリンター6ヶ月間保証'） 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達日の指定 OK " (土曜•日曜•祭日も 0 K . グ） 

⑮夜間配達も OK //(* PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ.,） 
㊣ 業界 Nal の低金利// 

③月々の支払いは ¥1.000 より 
>4) 9ヶ月先からのスキップ払い ◦ K // 

€>日4回までの分削、ボーナス併用 OK // 


•法人向け 

リースシステム 

業務に最適なシステム 
を搆築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


S ) カレッジクレジツト 
⑦ステップアツブクレジット 
白ボーナスだけで10回払し \ OK // 

白現金一括支払い OK // 

⑩商品 到着 払い OK // (代引き手数料が必要になります。〗〇万円まで900円） 
(※商品•金額ご 確 K の上、銀行振込•現金 窨留 にてご入金下さい〇) 


〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。）_ 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 (株) ピー•アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


■麗 m 03-3651- 1884鼸™ 


買取り価格 • ••完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で1*。中古販売…〗年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 起低金利クレジットをご利用ください〇) 

籲買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


•锻新の在庫情報•価格はお诹聒にてお問い合せください。 

#货い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは诹栝にて、お問い合せください。 

•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消费税は、含まれておりません。 

•現金寄留及ぴ鋇行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に 3% 加算の上でお申し込み 下さい。 詳し 〈は、 お電話で お問い合せ〈ださい。 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX-330X 
定価 ¥178,000 

特価 ¥ 118,000 


ビデオスキャナー 
■CZ-6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター (ケーブル用紙付） 

• MJ-500V2 ( エプソン ) …特価 ¥31,300 

• MJ-1000V2 ( 〃 ) 特価 ¥51,300 

• MJ-700V2C( ” ) 特価 ¥64,800 

• BvJ-220JCII ( キヤノン ）… 特価 ¥53,400 

• BJ-10VLite (" 广-.特価 ¥27,800 

• BJ-15VPR0( » ) •••特価 ¥39,700 

修し BP-A404GIK » ) •••特価 ¥87,300 

• BJC-600J ( " 广"特価 ¥66,000 

• BJC-400J ( " ) •••特価 ¥54,300 


カフーイメージシエツト限定 5 台 I 


- ■ ■ 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥98,000 


1 


FDD(5 インチ X2 基） 
■CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


ペン&タブレツト 


■ Drawing Slate 
(NS •カノレコンプ） 
籲 31090 SER (6x9) 

定価 Y 74 侧►特価¥58,500 
• 31120SER(A4) 

定 79.800 ►特№¥63,000 
*31180SER(A3) 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリジナル特選八°ソコンラック S 0 A チェア- (消費税込み)(送料無料、離島を除く) 


額買取り(新品も〇 K ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥ 1,000 •消費税別) 


※お支払いは、便利な商品到着払い〈手数料(10万円まで900円)要 >をご利用下さい。 



蔵前通り 























































































































































ツクモ にあ 3 !68シリーズ a 

rSUIK<UMO TSUIK<UIViO TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK<UMO TSUI 




お申し込みは今すぐ ! 受注専門フリーダイヤル 


X 6 SOjcO 純ひと utx — パーアミユ 
CZ- 


(他、オリジナルや固辺など品揃え豊富) 

UIK<UMO TSUIK く UMO TStJIK<UMO TS 


mOl 20^377^999 

ントフロアは、ハ V コン本店 4 F です0 


674 CH ( X 68 jfe ^ SlMn ! 

瓣編 0 


TS-XFDCA を使えば、 

縱#$5インチモデル 
X68000v'W(PROy'J^* を除く 
を外部ドライ: T として使用可能! 


cz _=。. 「期 

CZ -608 D-B 

¥ 94,800 

\¥ 146.800^^^) 


[ fS ¥ 146,800 


——p 8030 — 

CZ -500 C-B - - 

¥398,000 

350 MB ノトドディスク I ^ 

2 SOm 


¥280 9 t t " 


満開製作所の商品も取扱中 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ボート 


RED ZONE 
RED Z0NE(2DD) 


満闢 S 外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1 

MK_FD1 (カラ-リンク*モテ'ル). 


|ツクモ 
•特饑 
ツクモ 

•特涵 


SH — 6 BE 1 —1 ME -.( cz - 600C 専用). 


* PIO -6 BE 1— AE ._-( ace / pro / pro 2 シリーズ用)^ f 0 9 

T , • PIO —6 BE 2 - 2 ME (拡張スロット用) ¥22, 

# € J ^ S 9 C / C / C / . PIO -6 BE 4-4 ME (拡張ス□ット用) . ^¥33, 

SH — 5 BE 4—8 M "..( X 68030 シリ-ズ用) . 4^ 4-4^000 * 

ツクモ，〇 Q ' X SIMM Vl .( xvi 専用} . ^ 13 9 200 • 

44,800 * 


XsimmVI/Vlc/TS-6BS1mkll 用 


S H — 5 B E 4—8 M -- (X68030 シリ-ズ用） 

X SIMM VI .( xvi 専用} . 

X SIMM Vic .(CompactXVI 專用)… 

X SIMM 10—8 M ••(拡張スロット用 8MB) 

TS - XMI-IO 

' ★当社でお取り扱いの商品は' お客格による改造雄での動作保証 ir 一切.致しません。 


ツクモ特価 I 
^ 10,500 *1 
_ 500 • 

^〇〇 8 MB 72 Pin 60 ns パリティ無し S 旧 M 

フクモ将 a ¥35,000 


¥13,200 •★各 SIMM マザーカードとセ 

%% i ：%00 - 33 


i ッ トの場合 

000 


-634 CA 

mmc 


V 44 C ユーザ_に朗鼷!憧れの030 にシステムアップ/ 


I のパフオーマンスを是非店頭で、ご確認下さい。 

T . s . R.is Xellent 30 定価¥59,8〇〇ツクモ》唐 石〇〇 

取付*別1店 S 持ち込み時 V 5.000. 7 B 程度の BS を頂きます 1 ) SHumanVer 3.( l 以外の 0 S 111995/2/8現在対応 I ておりません。 


可期 SSSM DSP& 則 s 通演篇、 咖貯ジタルスカで 編 


GRAVIS 製 


<で老る imk 、 削売 u 赤於練 i / f で、リモコン贓御、 

電子手嫌データー交推 . 欢ども。 

AWESOME-X 定価¥89,800 ツクモ特讎 ¥79.800 


X680x0 ユーザーの為の ツクモオ 


マウスケーブル (1.5m) 


TS-MEXCB ツクモ特涵 ¥ 1,880 


TS-3XR シリーズ X680x0 用 3.5 インチ外付けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット 対応 
糸200/21*1〇/1 .44 MB を使用するには Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
• CompactXVI / 68030専用ケ-アル付_ 


TS -3 XR 1 Bn ラィフ 
TS -3 XR 2 B 2ドライ r 


定価¥33,800... ックモ持 *800 
定価¥46, 800... ツクモ持 ff ¥36,800 


gii 


ツクモオリジナルバージヨン V 内 6 =8 〇 : ㈣ 腿用 



オリジナル SCS 丨 & RAM ボード 



I 鷹震売 b 颺でご遂應を i 句け b しました 

I rnKii 定価 ¥39,8 迎 

接続コネクタをフルピッチから 

フピッチコネクタに変更致しました。 


7 2 PI N の S IMM メモリソケット 
—つ用意しました。これにより拡張 
スロット不足でお悩みの方に朗報です。 


ツクモ 

狩贗 


■爛 

¥35；300 




X 68030 HG / 5001 TS -5 H 500 TS -6 BE 6 DP 


( CZ -500 C 改） 

★内蔵 500MB ハードディスク 

★ 8MB 增設メモリーコプロセッサ 

★ SX WINDOW V.3.0 プレインストール済み 
以上全てを内蔵済みで••- 


368,030 

※ニューセンター店のみのお取り扱いです。 ( 


( CZ -500 C-B 用) 


00 MB 内及 

、一 ji ディスクセ介 


ri¥68,030 

※ニューセンター店にて 
お取り付け致します。 


5 

ハ 


* FPU に MC 68882を使用しているため、 
HumanVer3.0 より前に付属していた FLOAT3.X 
では使用できませんのでご注意ください。 

★大好評につき、若干納期を頂く場合がございま 

一_删 


_拡張スロットを使用し.友せん。 

これでスキ ゞ 高速3取 Y 込みが 
- 

Ti ^ F 4 

( EPSON スキけ-対応用)ご 


ク端子に接続できるパラレルイ^ターフェイスです。 

呵能になります。★取り込みソ3卜及びサンプルソース付属。 


定価 ¥64,801 



rS ¥57.800 



蠢、/ 

m 41800 



ンタ • 


トカラー I バブルジェットブリンター 


c « yiw v2c ( w _ isia te m^ oo} 


モノクロ高速 
カラー 対応 一! 
エコ/ミータ イ:プ 


BJC-600J 

(ケーブルセツト〉 

カラー高速印字_ 

スタンダードタイプ 




¥30,800 ¥62:800 パ 


CZ -608 D (14 動 H 彳ス rw ) 

n ぎ 66,000 

CZ-615D(i5ffiiHWWi^) 

n ¥ 132,000 

CZ -621 D (2 ifflH 5-7 イス アレイ） 

¥ 125,000 


カラーイメージ 

大キ i 7 ナー 


n 


ScannerTools 
(画像入力、刀卜)付属。 


JX- 330 X 

定価¥178,000 

ADF •通遇腰稿対応盟カラ-イメ-シスキ f ナの登場です。 

高解像度 (600 dpi )、 超高速が特長です。 

l ^¥12 S 9 


000 

タワー（パソコン • ■; 
，一 (ゲーム機 • ゲーム 



CZ -8 NS 1 




¥69,800 


【栗京】•パソコン本店（各稽パソコン.周辺機器）參本店 llWindows タワー（バソコン•ワープロ） # D 0 S / V パソコン本館 （D 0 S / V パソコン • Mac •下取り）•万世店（総合通價機器） 
•5 号店（ビデオ■ムービー- CS ) 參ソフト8号店（ゲーム用ソフト） •》 取センター（ゲーム播•ゲーム檐用ソフト两取り）_ニューセンター店(パソコン•中古下取り•買取リ）【名古屋】•名古屋1号店（パソコン全败） 
•名古屋2号店（パソコン全 K •総合通信機器.ビデオ） 【礼 幌】⑩礼携店（パソコン全般.雄合通信機器） # DEP 0 ツクモ札幌（バソコン全般） 





















































































全店 づレ，ン 1 スタ•人セール 蘭催中！! 

-新たなスタートの用意はツクモでどうぞ！！——- 

TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK<UMO TSUIK<tf MO TSUIKCl 


? しかつたもの 
!い!!チヤンスで 


iC 


お支払い方法 

あなたのご讎合に合わせていろいろ*ベます。 


木曜 

定休 


受付時間(平日) AM10 : 45〜 PM7 : 30 
( 日 • 祝 ) AM10: 15 〜 PM7:00 
f FAX24 時 M お見讀もリ受付』 ぉ名前.住所. 霜話番号. 

^ 03 - 3255-4199 


FAX 番号をご記入の上 
ご依賴下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内‘海外サービスにツクモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込蠢にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル_務»03(3251)9898又は各店へ。 

※ジヤツクス VISA •セントラル•マスターも取り扱つております。 


動画を始めてみませんか 


ビデオ入カ ユニツ ト^" 

CZ -6 VS 1 定価 ¥178,000 

MC 68 EC 020(25 MHz ) の 32 BitMPU を搭載し 、 SCSI 
を介してパソコンへデータを転送。動画.餑止画を 
® 単に保存出来るアプリケーションソフト「ライブ 
スキャン」を標準装備。1,677万色まで対応し.最 
大 640 X 480 ドットの高解像度で、高速取り 
込が可能です。 

伹し X680X0 シリ 
—ズでご使用の 

場合には 6 万 5 —.. 

千色までの表示 
となります。 


_ 


^%¥142,000 


多機能対応型 

スキヤンコンバーター 



X 680 X 0 シリーズやその他のパソ 
コンの水平周波数 (24 KHZ /31 KHz } 
を NT SC 標準信号に変換する 
スキャンコンバー、タユニツトです 
ので、家庭用テレビやビデオ- 
デッキ で映像を表示または録画す 
ることができます。また、ビデオ 
プリンターを使え IS ® 面のハード 
コピーも可能です。 


56,700 


XVGA OVERLAY UNIT 定価¥45,80红 

「 XVGA -1 VJ に接続して、パソコンとビ 
デオの映像を合成する拡張機器です。 




1 5,800 

vw^Soo 


ビデオプリンター (B 華型> 

VP-E^1 

高画質ハガキ大プリント、普通紙•布転 
写用紙も OK ,, 4分割、16分割、ストロ 
ボも可。※入力信号は、ビデオ f 言号とな 
りますので、パソコンに接続の場合には 
お問い合わせ下さし 

\¥49,300 


备クモ 


■憤れてしまうと ハイクオリテイなのに ■ 



マウスがいらない！ こんなに安い! 


DrawingSlate* 
Matier Ver2.1 


800 ■ 


Kl 


合計定価 ¥114,600 

巧 ¥85,000 H 


onn MJ-700V2C.¥99,80 

•¥74,800プリンタ- ケーブル …. ¥ 4,800 ■ 

.¥39,800 Matier Ver2.1 . ¥39.800 I 

合計定価 ¥114,400 | 


SC -55 mkll 
互換セツト 


MC 6600 . ¥49,800 

SX -68 MII . VI 9,800 ノクモ特価 

専用 midi ヶ -r ル.…¥ 3,500 V ff 7 fl/tn 

合計定価¥73，] 〇〇 * ^ifOUU 


¥96,000： 


SC - 88 

セツト 


SC -88.¥89.800 ツクモ特価 

SX -68 MII . VI 9,800 ¥86,000 


合計定価¥109,600 


(:大容量記憶装置 


EMO -2300 

オリンパス製 ユニッ ト使用 

scs け -r ル 
230MB メ厂ィア付 

ツクモ特儷 


SCSI 機 B とセツトの塌合 
CZ -6 BS 1 ツクモ特 №¥24,000 

SX -68 SC ツクモ特讎¥22,000 

V ^ TS -6 BS 1 mkll y クモ特儀 ¥35,000 


ハードディスク 


:■泣= 

GB ^^m¥ 79,800 



%BT,o)W ■•個織ぁ 


MO メディア 
SCSI ケープル 


ツクモ特価 

¥ 94,800 


ELEC 0 M 

EMO - I^SOcBU JSsaEI ツクモ特価 

(23omb) ¥ 92,800 

¥128,000 


CD - ROM ドライブ 


ツクモ特« 

AIWA ACD-300WN ¥ 19,800 
ナカミチ MBR-7. ¥ 42,800 

( ナカミチ n 倍 ® トレー ， 7a«> 

メル:] CDS-E. ¥ 28,800 

(SONYM2.4 倍速トレ -) 

Logilec SCD-400.. 

<NEC«4 倍速キャディ > 

Logitec SCD-200.. 

(* 芝トレー > 

pioneer DRM-604X.....4 

{ パイオニア M4 倍速マガジン .63«> 

※上記の讎に U、SCS け-ブル ， CD.R0M K ライパが含まれています = 


.¥ 43,800 

.¥ 26,800 


l ★ツクモでは、ちよつ 

sm 


つとこだわって 100 Q のハイインピーダンスケーブル、アクティブターミネーターを採用しています。新しい SCSI 機器を增投したらデーターがよく*れるようになったとお悩みの方、是菲ご相玆ください!！ 




US Robotics 

Sportster 28800 FAX 
特爛 ¥38; 000 
AIWA PV - BF 144 
OMRON ME 1414 BII 

I 1 1 : ツクモ特儀 

SPS た〜 みのる 2 ¥13,000 

SHARP Communication SX -68 K ¥ 15, 800 


ub HoDoticsjapa^ r 

COURIER*V*34iTERBO 

¥63,800 

ツクモ将 » 

¥15, 800 
¥15,800 


SX-WINDOW Ver 3.1 システムキット 
SX - WINDOW デスクアクセサリ集.… 

C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT . 

Easydraw SX -68 K . 

Easypaint SX -68 K .. 

SOUND SX -68 K . 

Communication SX -68 K . 

Matier Ver 2 .l . 

XL/Inage . 

CD-ROM Driver . 

SX-PhotoGallery . 

DoubleBookin .. 


ツクモ特 ffi 
¥18,200 
¥11,800 
¥35,800 
¥15,800 
¥ 10,200 
¥12,600 
¥15,800 
¥29,800 
¥49,300 
¥ 4,320 

¥14,. - 

¥ 11 ,. 


ツクモ特価 

SX 広辞苑 ( CD - ROM 別) . ¥17,800 

シャーペンワープロパック（要 ver .3.1 ) ¥ 6 r 120 

EGWord SX -68 K . ¥47,800 

SX - WINDOW 開発キント . ¥31,800 

開発キット用ツール毚 ¥10,200 

愈庫番リベンジ SX -68 K . ¥ 5,400 

MUSIC SX -68 K . ¥30,400 

XDTP SX -68 K . ¥23,000 

DataCalc SX -68 K . ¥47,800 

ルト& D ： T テすインツ書家万流 SX -68 k . ¥23,6 


520 ★広告掲載価格は変動することもございます。お問い合わせく 


800 

:ださい。 


秋葉原 


名古屋 






0 

@ 

0 

0 

□ 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。麗•冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


カード払い 


¥5,000以上 

通倡販売での御利用カード 

ツクモグローバルカード’セントラル， 

ジャックス 

※御本人描より爾話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


〒 101-91 東京都千代田区神田郵便 
局私書箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは霪睡1本で OK ! 
配通日の指定もできます。 


銀行振込払い 


畢前に TEI ■でお届け先をご連雄下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(菌）1009939ツクモデンキ 

» s 込手数料 u お客核の負担どなりますご了承下さい ^ 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


(«> 平日 AM 10 : 45- PM 7 : 30日祝 AM 10 : ?5~ PM 7：00 
4/12まで休まず S * K します。| 

03 - 3253-1899 

03-3253-5599 ( «) 

※金 • 土のみ pm 8:00 まで S * • (休)木®日 

03-3251-0987 

(休)木■日 


(窟> 平日 AMI 0 :30〜 PM 7 : 30 土.日. ^ M 10:00~ PM 7:30 

!Uf3 モ&古屋 f 呈店 

052-263-1655 

(休)火 W 日 

052-251-3399 

(休)水躍日 


(鬣>平日 AM 10 : 45- PM 7 : 30日 SAM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

札幌 IS 

011-241-2299 

(休)木■日 

DEPO !! 〇モ2飾 IS 

01 1-242 -3199 

(休)木明日 

★商品はお*話受け付けより、 

檷準日数3日〜1遇間でお固け致します， 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消費税は舍まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK：UMO 


九十九電機株式会社 































































































































































































春の宴、テレカ彩る上野の夜、ジャストの XBBk ペリフェラル 


さて、今年はインフルエンザが当たり年の様相をしております。学校での集団接種 
中止が響いているのかいないのか、複数のウイルスがほぼ同時に流^ 1 するといった 
状況下、担当も例外なくこじらせております（しくしく）。これで昨年から4シーズ 
ン、季節の変わり目には必ず不調になる大失態。原因はもちろん運動不足ですね。 
あ、打ちっぱなしは運動の内に入りませんからね、社長（笑)。あ、はいはい、広告 
活動に専念しましようね。 

▽拡張 SIMM メモリ_ホード ERTOS 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価/14,800円 • ER10SDn(4MByte SIMM1 枚 
実装済)定価/39,800円対応機種： X680X0 全機種(定価 [i すべて税別） 

••最近、いろいろ判ってきたんです。こうやって広告を制作していると、恐い恐い 
と思っていた「マンネリ」が、実はとても気持ちがいいものだってこと。日ペンの 
美子ちゃんをはじめ、大先輩の満開大先生、今後ともお世話になります。と、開き 
直りとも取れる発言はともかく、前後の脈絡もなく ER 10 のコマーシャルですよ。口 
せっかく演算速度が倍速になったのに、バスや I / O の転送速度は従来通りでは、ちょ 
っともったいないですね。でも、マザーボードそのものに手を付けるのはあまりに 
もリスクが大きい、そう思うのが自然の考え方でしょう。□で、何かいい方法ない 
のかな、と頭をひねってみました。ひらめきました。人間やればできるもんです。 
□ H . A . R.P の設計段階で判明していた MPU の高速化に伴うバス等でのウェイトタイ 
ムの増大。この無駄な時間をより有効に活用するためのアーキテクチャーがゲート 
の形で ER 10 に盛り込まれています。 DHARP 側から見た場合、 MPU 内部の倍速化 
された演算処理はストレートにバスに反映されるものの、メモリーアクセスに関し 
ては既存クロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなけ 
ればならず、結果として常にウェイトが入った状態になってしまいます。□ここで 
ER 10 をバスに接続した場合、バス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーア 
クセスにネナし、1クロック短縮した形でアクセスを完了できるように「細工」を施 
してみました。□もちろん、高速タイプの入手が容易な72ピンタイプの SIMM を採 
用、さらに内部で使用するゲート 1 C なども高速のものを採用し、全体的な信頼性と 
安全性の向上に努めています。□ちょっとしたアイデアですが、効果は抜群、その 
他もがんばってます。ご用命お待ちしております。 

▽MPU アクセラレータ- H.A.R.Pior MC68000 

型番： DCMAOOD1 定価/29,800円対応機種： X68000 初代， ACE, EXPERT, 
SUPER _ 

メモリーボードも頑張ってますが、その原動力となる時間を見つけ出す倍速クロック。そ 
のエントリーモデルこと、 H . A . R.P for MC 68000です。安全かつ手軽に倍速化、 ER 10 との 


組み合わせがお薦めなんですが、 H . A . R . P だけでも結構頑張ってくれますよ。□嵐を呼ぶ 
M 68 系アクセラレーター。ライト&エコノミーの H . A . R . P ファミリーをよろしくど一ぞです。 


▽拡張 i/o スロット ESXG8 

型番： ESX68L4 予価/39。800円対 


対応機種： X 680 X 0 全機種 


それにつけてもスロットの不足しがちな X 680 X 0。 やっぱり拡張 I / O スロットは必須 
アイテムかと存じます。□半ば強引な論理展開ですね（笑）だが、その強引さに見 
合った本体連動の専用電源と、高速バッファ搭載のインターフェイスカード。そし 
て+3スロットの余裕。それなりのことはありますよ。□制御系ューザーの皆様にも 
ぜひお試しいただきたい、 ESX 68 です。 

▽MPU アクセラレーター H.A.R.P-FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F 1 予価/54,000円対応機種： X 68030 をはじめ、 
MC 68030 (PGA ソケット)が採用されたコンピュータシステム（供給クロック 
25MHz 以下） 

UX 68030をはじめ PGA / 、’ッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピュータ 

一、ワークステーシヨンのほとんどに適応可能な H . A . R . P - FX 。 MC 68030互換 MPU ア 
クセラレーターとして、 X 68030 への実装時には 25 MHz のクロックを2倍、オンボー 
ド上の MC 68030 RC 50 へフルスぺック 50 MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチ 
ップのキヤッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたパフ ォーマ ンスを発 
揮してくれます。もちろん、ソフトウ I アの互換性を完全に維持、既存の環境で動 
作していたソフトウェアならまず問題なく実行できるはずです。そうそう、プロテ 
* ン社のルーター開けたら486が入っていました。これでは H . A . R . P - FX も形無し。 
しくしく。やっぱシ*コ製でしょうか（意味不明)。 

本格的な冬を迎え、太平洋側は乾燥注意報の出る日が多くなってきました（25%を 
切ると出るそ一です）。先月とまったく同じ冒頭部ですが、インフルエンザのウィル 
スは乾いた空気がとっても好きなんだそうです。外から帰ったら必ずうがい、そし 
て先月同様、加湿器全開というのも効果的な手段ですよ。そういえば、生活ーロメ 
モみたいになってきちやいましたね。この欄は（爆笑)。 

«Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一般に各メーカーの商播.登録商播です。 


(有)エヌ•エム•アイ（株〉ジャスト 


〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3 F 
Phona 03-3706-9766 FAX .03-3706-9761 BBS .03-3706-7134 


1 tin . 

WINDOWS 


oh/pc 

毎月1.15日発売定価640円毎月 1.15 日発売定価780円 毎月8日発売定価980円 

Hellofpc Ba^eBLAST 

毎月8日発売定価390円 

用 UPC 

毎月18日発売定価650円 

UhfXI 


UNIX 

毎月8日発売定価1,280円 

SEGA 


MAGAZII 

毎月8日発売定価540円 


毎月8日発売定価480円 

いつでもどこでもソフ トバンクの19大雑誌 


毎月18日発売定価680円 


internet 


毎月18日発売定価1,000円毎月29日発売定価1,580円 


T^r/o/i 

毎月30日発売定価490円 



LAN TIMES 


毎月8日発売定価1,480円 

黼報処理試験 

毎月8日発売定価780円 

MacUser 

毎月18日発売定価1,200円 


Oh!™TOVVS\S 

毎月18日発売定価620円 

PGWEEK OS/2 


毎週金曜日発行 
年間12,000円 


奇数月中旬発売定価1,600円 


隔週金曜日発売定価390円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 






























1 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

1 -m-ihj v. j J-Awy j ソ ヽ 〆 ij リ ’j y y y 

作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

2 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを2年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 

3 年コース 

月〜金曜日 

AM 10:00 〜 PM 4:00 

このコースは、3¢間かけてかなり高度で未来的な 
技術も併せて修得することを志す方には最適です。 

ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 1_ 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンピュー 
夕ーゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 

ゲーム 

プログラミング 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM 10:00 〜 PM 12:30 
午後 PM 6:30 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題材にしながら 、 C 言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中心に勉強するコースです。 



ームアーテイスト養成講座 


ゲームコンピュータ-グラフィック、ゲーム 
キャラクタ-デサイナ-志望者の為に設けら 
れた本格的な養成講座です。（1、2、3年コ-ス} 



ゲームコンピュータグラフイックコ 
ス、ゲームキャラクターデザ付 
コースの2つのコースがあります。 


サウンドクリエイター養成講座 


■月〜 金曜日 

■ amio ： oo ~ pmi ： oo | 

「サウンドクリエイター志望者の為に設けられ 1 
1 た ゲームの 作曲からサウンドドライバーの作 1 
h までの一貫教育講座です。（1、2年 コース ）I 

回 

P •木曜日 
■ PM 1:00- 4:00 1 
|PM 6:30〜9:00 I 


ゲーム 作曲 コース、 サウンドド 
ライバー作成 コース、 総合 コー 
スの 3 つの コースが あります。 


ゲームデザイナー養成講座コースー覧 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

東京ゲームデザイナ1院 

niinillE flQ Q^Tfl fill 亍 151 東京都渋谷区代々木 3 - 55-28 

rilllluC Uu^uO # f ell 資料請求は、お気軽にお鼋話下さい。（無料） 


通信講座募集中 


1995年4月生入学願書受付中 



CD-ROM マルチメディア映像クリエイター養成講座 


全日制（月曜日〜金曜日 AM 10:00 〜 PM 4:00) 

単科（月、木 or 火、金 AM 10:00 〜 PM 12:30 、 PM 6:30〜 9:00) 

マッキントッシュを使用しながら、将来マルチメディア業界を先導 
しようという志望者のために設けられた本格的な養成講座です。 


当学院ではお忙しし、学生や社会人 
及び通学出来ない方のために、各 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 

ゲームデザイナー養成講座 

[初心者コース] 

眶プログラミングの経験の無い方向け 

A コース 

IBASIC を マスターした 方向け 
B コース 
■プログラミングの経験の無い方向け 

C コース 

[経験者コース] 

■BASIC ゲーム プログラミング コース 
■C 言語 ゲーム プログラミング コース 
■アセンブラ ゲーム プログラミング コース 
■ゲームデザイナーコース 

ゲームアーティスト養成講座 

■1 ゲームコンピュータ グラフ ィツクコー ス 
■ゲ ームキャラクター デザ イナーコース 

サウンドクリエイタ-割 Til 

■サウンド コンポーザーコース 
醒サウンドドライパー作成 コース 

CD-ROM マルチメディア 
映像クリエイター養成講座 

_映像クリエイト コース 
■サウンドクリエイ トコース 
■プログラミング コース 


園 



Edit 


■ 5 月生願書受付中！ 

◊全日制1年、2年、3年コース 

月曜日〜金曜日 

◊単科コース 

月曜日と木曜日又は、火曜日と金曜日の 
週2回又は、土曜日の週1回 


全日制 


単科 


※単科コースについては土曜日週一回コースも設定されています。 

単科 コース の期間設定は基本的に6ヶ月ですが初心者と経験者の 
違いにょつて、期間設定を変えてあります。 

詳しいことは、パンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 
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オリジナルアプリケーション開発速報 1995年4月1日発行（毎月1回1日発行）通巻18号 FirstClassTechnology 発行 


CD-ROM Driver 2.0 バージョンアップのお知らせ 

ご好評いただいております CD-ROM Driver ですが、このたび Ver .2.0 から Ver .2.1 へのバージョンアップサービスを行うことになりました 0 
新バージョンでは、メルコの CDS - E に完全対応したほか、他のドライブでもより安定して動作します0 
付属のフリーソフトウヱアもバージョンが上がっています。 

パージョンアップの方法は以下の2つからお選びください。 


〔1〕パソコン通信を利用したバージョンアップ 
バージョンアップ差分を TECOSYS -3(0286-51-1430) で配布します 
ので、モデムをお持ちの方はこちらにアクセスして、ダウンロードし 
ていただけます。費用は電話代だけ。 





好評発売中！ 

/\/\T r ?=® 

シャーペン^> =- 


SX パワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることによって、シャーぺ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします0 
文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦#き表示、縦書きイン 
ライン入力もサポート0それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 

•動作環境 

• SX-WINDOW Ver3.1 以上 
• 空きメモリ 300KB 程度 
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GO 
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ro 
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GO 

ro 


UB3! 


11040加 


標準価格 ¥98,000' 

' MJrtJMJ ヒートシンク別売 ¥1,000 


040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。 040turbo を装着することで得られるパフォーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 rx 68040 turbo-A Story of Makeing "After 
X68030" 〜」 （BEEPs 著}をご覧ください。 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 


SX-WINDOW 用 CD-ROM 辞書検索ソフ 


SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》 



標準価格 

¥19,800 


> 

X 

〇1 

8 t 

IS 

s 

A 

ft 

r + 

c - 

o 


岩波書店「広辞苑第 4 版 j CD - ROM 版 

バンドルセット ¥43,800 ~ 

SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》の特長 

• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピツクアツ 
プ〇 

•使う側•に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに鋭く作業 
を行なえます。 

. 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
り コン テンポラリーなキーワードにアクセス可能です0 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単0シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing.X” を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.父を、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

. 広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(VI) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます0 

，動作環境 

• SX-WINDOW 3.0 以上 

• SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして1 MB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver の 
マニュアル や添付 ソフ ト等は付属しません） 




X680x0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 fl ； 000 


〔2〕郵送によるバージョンアップ 

モデムをお持ちでない方は、「270円切手を貼った返信用封筒」を同 
封の上、「 CD-ROM Driver Ver .2 • Oj のマスターディスクを下記住所まで 
郵送してください。折り返し、 Ver .2. 1のマスターディスクをお送りいたします 0 
〒320栃木県宇都宮市京町 11-18 OYAMA ビル 2 F 

(株）計測技研 CD-ROM Driver ノくージョンアップ係 


■ 為パ^ 8 。。 


''へ:■.す）ノ 


參シャーペンに追加される主な機能 

縦書き入力 
文字の回転 
ルーラ(定規)の表示 

各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

各種禁則処理(追い込み均等など K 
行揃えの拡張‘ 

段組み印刷 *: パラ グラフごとに設定可能 

參プログラマ向け機能も充実 

. 編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

•付録 

• シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 
• IFM ver 4.0 

強化されたカスタマイズ機能でさらに強力に...!！ 

/i-V ン G ： *IO(TI.«>l . 

既賊■膝爾爾 

fSjEJiLiijT > . I 

,8 ,5 ,ie ,15 t .38. . ，& jW ~ 


面 i 彻 4 鍵 ll 


Easypaint、Easydraw 
と組み合わせれば、 
こんな文書も楽々作 
れます ( A _ A ) 


新入生■，口鱗泌回權 % 

ゲーマーズギルド「インターグレイ」 ra . stsDfl.TS 
二十 b 日*〖：:、毎年「新入■司 — SW/JSJ 
和 as 立帝©」 CIMOVT . 

と〇、 ba / t ?)©* 

のごとく、三度の羅よ!3ゲ ーAS 1 大好 》 とい卜 
ワーゲーマーの»人生に大ゲ ー A^Yy 
喪で饑3上がつとい5、け〇1£■でノ i 
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| X 680 x 0 用 Ether net 接続/、 0 ツク ■ 


E thernetS tarter P ack/X 680x0 

標準価格 

¥88,000 


ESP/X は、 Ethernet アダプタ 「Ether+」 と、 TCP/IP ドライバ、そして基本 
的なアプリケーションからなるパッケージです0 
特別価格期間は終了しました。 

.E the r + C 米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X680x0 を接続するためのハー 
ドウヱアです。 

※10BASE-2 対応モデル •10BASE-T 対応モデルの2種類があります0 
■ TCP/IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

•基本的なアプリケーション 

ftp、telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

•動作環境 

• Human68k ver3.0 以上 

. メモリ常駐量 500KB 前後 

• SCSI インターフェース内蔵機種以外は SCSI ボードが必要 

※NetWa^e には未対応です。 _ 


お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部 
( TE じ 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1,000に消費税を加え、 
ご住所 • お名前*電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません 

株式会社計測技研 マィコンショップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 5 〇 3 - 1 

本社 / ショールーム/通販部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286-25-3970 


サボートネット TEC 0 SYS -3 24 時間稼動中！ (0286)51-1430 (9600 bps MNP 5) 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 
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坂本龍馬が、西郷隆盛が、吉田松睡が日本を憂 
い、改革を目指して奮い立つ!蕪末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ出会いの楽し 
さ.駆け引きを楽しむ新システム強力な機能 
で、維新を操れ！ 

制作/光栄 itr4 . 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥3>400 


400余名の群雄が害!拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉、柴田勝家を個性鹽かな武将たちを、 
思いのままに操って、戦雲たなびく戦場へ.天 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野望』シリーズの傑作 I 



制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可) 


¥3,400 


1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイションケームの第3故特に RPG 
の要素 が濃い' 異色傑作だ!息志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開敵を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ！ 


ヨーロッパ戦線 


戦乱のヨーロッパ，砂塵の彼方から迫り来る黒 
い車体は，敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報.時箏刻々と変わる戦局多彩な兵器ゃユニ 
ット、人間的要素を重視した各種パラメータ 
WWH シリーズ第2弾勝利の旗を手に入れろ！ 
制作/光栄 

対応機種/ X 68000 (30 可） ¥4,500 


制作/光栄 

対応機種/)<68000 (30 不可) 


¥3,400 




大戦略 IT 90 


90年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦略」シリーズ ( 戦略思考ルーチン、ゲーム 
スビード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅革新された作品です 


制作/システムソフト 
対応機種/ X 68 C 00 


¥2,500 


ジェノサイド2 


あのズームのゲームがついに名作文鹿に登場| 
特大キャラとハテハデな演出で、68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクシヨンケームだ..， 
MIDI にも対応しているぞ,， 


制作/ズーム 

対応機彳 i / X 68000 (30 不可） 


¥2,500 



栄冠は君 t 


高校野球シミュレーションシリーズの、記念 
すべき第1作全国制厢を達成するには. 
3990校の頂点に立たなければならない感 
動の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか 1 ? 


制作/アートディンク 
対応機種/ X 68000 


¥3,800 


ルーンワース「黒衣の貴公子 j 


ハイドライドシリーズに続く，新 ARPG シリー 
ズ第 1 弾綿密に褙築された世界「ルーンワー 
ス J を舞台に.極めて自由度の高いゲームシ 
ステムの中で興奮の冒険が始まります 


制作/ T & E ソフト 
対応機種/ X 68000 


¥700 


職 5 フ x 卜610ィ〇〇ン(ク3〇 可〉 ¥3,800 



パソコンソフト 

自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金13:00〜彳 8:00) 


東京営業所 

(03) 5443-4967 

大阪営業所 

(06) 258-3024 


通信販売 1994年4月1日より、送料/手数料か有料になりました。 

ソフト名.機種名 メデ1アのサイズ住所.氏名、電話番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現金書留でお申し込みください送料/手数 
料は.1回のお申し込み総金額が5,000円以上の方は無料. 4,900円まで 
の方は500円をいただきます4,900円までの方は現金500円をブラス 
してお申し込みください,，誠に勝手ながら.皆様のご理解とご協力の 
程.《願い申し上げます.. 



リコエイションゲームシリーズの傑作毎回違 
つた展開が楽しめるイベントジヱネレーティン 
グシステム-帆船の特徴が活かされた HEX 戦.： 
失われたロマンを求めて.冒険者たちの航海の 
旅が始まる: 

sy 作/光栄 Ann 

対応機棹/ X 68000 (30 可） ¥3,400 



新シリーズ「イマジネイションゲーム J のデビュ 
一作イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションゲームだあな 
たは独立掲族のひとりとなり.領主達が持ってい 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王となれ！ 


制作/光炉 

対応機種/ X 68000 (30 可) 


¥2,700 




職^ 

セクシーで パワフルな 
女子プロを制覇しろ！ 

カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 




籲オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
嫌エキジビションモードグラフィック描き直し 
⑩256色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
•ディスクアクセスを最少に抑える設計 


mm 


mm 


対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク対応） 
制作：グレイト 

¥ 8,800 


1 





知力の極限に挑む.君主、武将、軍師の膨大な 
データ小説よりリアルと、名作の眚れ高い中 
国統ーゲーム,この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まつたのか？ SLG ファンなら絶 
対に見逃せない!！ 


制作/光栄 

対応機種/)<68000 (30 不可) 


¥5,200 



裸一搏の足軽頭から身を興し、関白にまで登り 
詰めた男•木下藤吉郎(釋臣秀吉）草履を温め 
たエピソード_奇跡の i 俣一夜城など、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する.リコエイシヨ 
ンゲームの傑作です。 


制作/光栄 

対応描杨/ X 68000 (30 不可> 


¥3,400 


登場人物350余名.最大11人まで同時プレイ可 
能、6編のマルチシナリオ方式、理状の毒，駔 
虎呑狼等のユニークな計路要素導入，さらに深 
みを増した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話題に 
制作/ヂ栄 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥4,900 






光栄歴史三部作の一角を成す.草原の英雄チン 
ギス•ハーン稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で.一代帝国を築き上げた男の豪快な一生を 
見事に再現!熱いシミュレーシヨンの傑作です 


対応機楠/. 


，機種/ X 68000 (30 不可） 


¥3,400 



デカキャラ.派手め演出の横スクロールオア 
ワーシューティンク拡大•固転•縮小•多 
関節.半透明.ラスタースクロール. MIDI と、 
各種要素がいっぱい詰まってます， 


制作/ズーム ，- nft 

対応機種/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 

tevupg^siwfeiii 

かの 「 A 列車 J シリーズの第2弾:.パズル的要 
素がアツクなる!鉄道会社社長の立場で.線路 
の敷設■撤去を行い、ワールドワイドにマン 
プを発展させていこう.： 


iBibIBSIOI 制作 / ~ F 一 トディンク 

対応機種/ X 68000 (30 不可〉 ¥3,800 


このソフトは、全国のパソコンショップで.パ 
ッケージ版で販売いたします。 TAKERU では販 
売致しません:. TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい, 
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SHARP 



感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ； 

たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 

オペレー テイング • システム 0 S /9。 

X 68030 の能力を最大限に弓 I き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 

X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

※〇 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の鉍商撺です。 
38 UN 1 X は、 X / Open カンバニーリミテッドが独山•的にライ 
センスする米国および他の国における立**商描です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミユーズメントフイールド:} 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



XK 68030 / XIB 日000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X68030 [本体 + キーボード + マウス•トラックボール] 

1301 nmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） *< HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X68030 Compact [本体+ キーポー ド+マウス] 

90 mmFD (3.5 型)タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X68000 XVI Compact I 本体+キーボード+マウス] 
cjOmmFDaS 型）タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

• ディスプレイは別必です。籲 irm 税及び紀送•设的•付帯： Dim 、 使川济み商晶の…3収リ tt ：? は、価格には含まれておりません。* Wifti はハメコミ台成です。 


■お問い合わせは…外-: K ■株 st 会《電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 


T 1 002179040688 雑誌〇21 79-4 













































